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El Club Nintendo responde! Para cualquier consulta o información que quieras sobre este título, llama al Club Nintendo:(91 ) 319 22 44 



DONKEY KONG. la estrella más bestial de DONKEY KONG 
COUNTRY, ha fichado por el equipo GAMEBOY. 

Disfruta ahora con DONKEY KONG LAND de la conversión 
más perfecta de un juego de 16 Bits a tu portátil. 

Con este nuevo éxito de NINTENDO se hace realidad el sueño 
de sus hinchas. 

Corre a por él y no te quedes fuera de juego!!!! 
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La boca se os va a quedar así de abierta, sí, pero 
no de hambre, sino de asombro. Y eso ocurrirá 
cuando veáis todo lo que va a dar de sí este 
«Primal Rage» para las 16 bits de Sega y 
Nintendo. Un juego que ya ha despertado una 
enorme expectación antes de salir a la luz, 
expectación que, como veréis, está plenamente 
justificada. Nuestra portada sólo ha podido 
albergar a uno de sus enormes personajes, 
pero en páginas interiores os presentamos a 
todos ellos, uno por uno. Es todo un placer. 



TENIENTE RIPLEY CHUELA DE VIL 




Con «Panzer Dragoon» vais a 
alucinar, pero las entrevistas y 
reportajes exclusivos de 
^jfá este mes van a hacer 
8¿5w que caigáis redondos. 
Ijjfjj^ «Super Mario World 2», 
«Virtua Fighter Remix», 
«Earth Worm Jim 2»o «La 
Máscara» son algunos 
buenos 



Si el mes pasado os 
avanzábamos lo que serían 
los primeros lanzamientos 
para SegaSaturn, ya ha 
llegado el momento de 
valorar estos juegos. 
Entre otros, os 
encontraréis con esa 
delicia plataformera que 
«Clockwork Knight». 



Publicación 
controlada por 



Esta revista se imprime en Papel Ecológico 
Blanqueado sin Cloro. 




Satum conseguirá que más uno 
suspire por sus circuitos gracias 
a este espectacular compacto. 
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A Neo Geo, en esto de la lucha, 
sólo le faltaba que se trajera a 
guerreros de otra galaxia. 
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Las primeras plataformas de 32 
bits representadas por un 
caballeroso muñeco de chapa. 
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IVIIYAMOTO nos habla de «SMW 2» 
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T»HQ y sus próximos lanzamientos 

VIRGIN descubre «Earthworm Jim 2»,....... 



* El SENSOR— ———O 

Como buen termómetro que es, este mes nuestro 
sensor está que arde. Compruébalo, 

* BIG IN JAPAN 8 

Lo último de lo último en Japón va de jóvenes gue- 
rreros, de magias y de rol, y es para la Satum. 



* MADE IN USA — — 12 

Como en la mayoría de las cosas, en USA nos llevan 
una buena ventaja en esto de los videojuegos. 

* EN PANTALLA-—' -16 

Seis páginas que recogen absolutamente todo lo que 
ha ocurrido en el mundo de las consolas. 



^ Hl TECH ------------ ^2.2 

Nintendo nos muestra las primeras imágenes de la 
capacidad de su Ultra 64. 



* GAME MASTERS 26 

Las máquinas de 32 bits no han podido escapar a la 
fiebre del fútbol. Os informa M.A.D. 

WORKIN PROGRESS— 3v 

Os contamos los detalles más interesantes del pro- 
ceso de creación de «Batman Forever». 



* SUPERVIEWS 



Ellos serán los grandes protagonistas de una época 
nada agradable: el final del verano. 



* ARCADE SHOW-— 68 

Ya rugen los motores en los salones recreativos de 
todo el país. El culpable es «Cyber Cicles». 



* LISTAS DE EXITOS 102 

No son los más refrescantes, pero sí los que harán 
que os olvidéis del calor durante horas. _ 



* HOBBY SPORTS — 107 

Fútbol, baloncesto, tenis, hockey... este mes el de- 
porte consolero viene muy bien surtido.— ^ ^ 

* TELÉFONO ROJO -- 1 22 

Por un año y sin que sirva de precedente, Yen se va 
de vacaciones. ¡Que es broma, hombre! , 



* ¡QUÉ LOCURA!— 126 

No sería mala idea que durante el verano nos man- 
daseis postales en vez de dibujos, ¿no? ¡ 

* LASERS & PHASERS-- 1 30 

Y para terminar, una buena remesa de truquitos 
(aunque para algunos eso sea hacer trampa). 
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Tiempo para pensar 

Saturn ya está a la venta, y después 
de las vacaciones lo estarán 
PlayStation y 3DO. El futuro, ese 
fantástico futuro del que llevamos 
hablando desde hace más de un año, 
ya está aquí. 

Y la pregunta obligada es ¿y ahora 

qué?. Pues ahora a meditar, a 
pensarse las cosas muy bien porque 
nunca, en la corta pero intensa vida de 
los videojuegos, habíamos tenido un 
abanico tan amplio 
de posibilidades para elegir. 
Sin duda, lo más atractivo para todos 
sería subirnos al tren del futuro y 
cambiar nuestros 16 bits por una cifra 
más alta. El 32 y el 64 están en la 
mente de todos, pero, 
desgraciadamente, no todos los 
bolsillos nos lo podemos permitir. 
A algunos, sin duda, no nos van a 
llegar los ahorros y a otros nos va a 
parecer que aún no hemos amortizado 
nuestras aún casi nuevas consolas. 
Pero no pasa nada. Tranquilos. Que 
no cunda el pánico. Tenemos tiempo, 
mucho tiempo para pensar qué hacer 
con nuestros ratos de ocio de los 
próximos años. Y tenemos tiempo, 
primero, porque el precio impone 
mucho y cuando las cifras suben tan 
alto, a algunos pueden dejarles de 
importar los polígonos, las texturas y 
las conversiones "casi" exactas de las 
recreativas. 

Segundo, porque los cartuchos que se 
nos avecinan para las 16 bits tienen un 
atractivo no menos irresistible y mucho 
más asequible. 

Y tercero, porque todo está aún muy 
"tierno" y se puede esperar a ver qué 

rumbo van tomando las cosas. 
Con todo esto lo que queremos decir 
es que no es bueno obsesionarse con 
cambiar de consola a toda costa, 
pensando que lo que tenemos ya no 
vale para nada. Por supuesto que la 
Nueva Generación nos ofrece juegos 
increíbles, sin duda, pero no menos 
divertidos van a resultar muchos de los 
títulos que aparecerán en breve para 
nuestras queridas Super Nintendo o 
Mega Drive. 
La oferta de consolas se está 
ampliando enormemente, eso está 
claro, y cada uno tendrá que elegir el 
modelo que más se adecúe a sus 
gustos y posibilidades. Pero que todo 
el mundo tenga claro que, sea cual 
sea su elección, será acertada, pues, 
sin duda, cualquiera de estas 
maravillosas "maquinitas" está 
preparada para ofrecernos horas y 
horas de diversión. 
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- Los juegos que no 
comentáis y que sólo nos 
enteramos de su 
existencia a través de los 
anuncios y en las tiendas, 
sin conocer su calidad 
Una de dos: o se trata de 
juegos de Importación o es 
que son demasiado malos. 

- «Cruis'n USA»: pasable y 
punto. 

Como recreativa, el juego no 
ha tenido la calidad que 
esperábamos. Habrá que 
esperar a Ultra 64. 

- «Earthworm Jim»: mucho 
ruido y pocas nueces. 



Pues pocos juegos tienen 
tanto humor, originalidad y 
jugabilidad como éste. Es 
una pena que no te haya 
gustado. 

- Los polígonos de Saturn. 
5i estás metido en el 
Juego, ni te enteras. 

Eso es lo bueno que tienen 
esos pequeños fallDS: no 
afectan a la hora de jugar. 

- La publicidad en la que 
hay que ir pasando hojas 
para saber de qué hablan. 
¿A que te has mirado todas 
las páginas hasta llegar al 
final? Pues de eso se trata. 
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¡¡Las 
vacaciones!! 

Sí, aunque no os lo creáis, los que 
hacemos HobbyConsolas también 
somos "personas humanas" y como 
todo hijo de vecino, estamos locos 
por que lleguen las vacaciones. Así 
que cuando estéis leyendo estas 
páginas, la teniente Ripley, Yen, E! 
Consolero Enmascarado, Cruela de 
Vil y todo el resto del equipo esta- 
remos -como vosotros-, tumbados 
a la sombra de una sombrilla en 
cualquier playa paradisíaca, disfru- 
tando de los placeres del sol y de 
la mar salada. Pero tranquilos, que 
en nuestro equipaje no nos olvida- 
remos de meter nuestras consolas 
y ordenadores portátiles, para se- 
guir trabajando y poder así acudir a 
nuestra cita de Septiembre bien in- 
formados sobre todas las intere- 
santes novedades que se van a 
producir. Hasta entonces, que dis- 
frutéis a tope del verano. 




- Restregarle por la cara 
toda la movida consolera 
a los que piensan que las 
consolas son para niños. 

Es una cuestión de sentirse 
joven de espíritu. 

- Que las IB bits todavía 
no estén muertas. 
Apenas están heridas. 

- «Daytona USA»: una 
pasada. 

Lo que es un pasada es 
poder disfrutarlo en casa. 

- Que leyendo Hobby 
Consolas se te pase el 
agobio de los exámenes y 
te relajes un montón. 

Y a ver si te vas a relajar 
demasiado y luego van a 
venir los disgustos... 

- Que Saturn ya esté aquí 
y las otras a puntito. 
Todo llega en esta vida. 

- Los concursos de 
inventarse cosas, no los 
de contestar y ya está. 
5e lo diremos a nuestra 
directora de Marketing, 
concursas y promociones 
varias. 
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- Mo saber si comprar Hobby 
Consolas o Hi-Tech. 

Difícil dilema. La mejor es que 
compres las dos. 

- Los Link Cable: hay que 
tener dos consolas, dos 
juegos y dos monitores. 
La verdad es que no es fácil 
coincidir con todas esas 
premisas. 

- Las promesas de juegos 
"iguales a la recreativa" que, 
en sus cualidades técnicas, 
se quedan en la mitad. 

Sí. pero a la hora de jugar la 
diferencia es mínima y eso es 
lo mas importante. 




- «Theme Park»: el 
juego más entretenida 
de este aña. 

Al menos para las 
usuarias de Megaunve... 

- Que ya salgan 
reportajes y artículos 
en periódicos y 
revistas desmintiendo 
que los videojuegos 
sean perjudiciales. 
Tarde a temprano tenía 
que descubrirse la 
verdad del asunto. 

- Oue estéis dando 
igual trato a 5aturn y a 
Play Station. 

La imparcialidad es 
nuestro lema. 

- La Saturo: vale para 
todo. 

Sólo le falta que te recoja 
el cuarto y te haga la 
cama. 

- Que no os olvidéis de 
Neo Eeo como lo 
habéis hecho con el 
Amiga CD32. 

¿Será porque NeD Sea na 
se olvida de nosotros? 
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Juegas sin comentarios 

Aunque acabamos de tocar este tema, vuestra insis- 
tencia nos obliga a aclarar que cuando descubráis en 
alguna tienda un juego que no haya sido comentado 
en H.C., puede ser por tres razones: una, que se tra- 
te de un cartucho de importación, -nuestra "política" 
es la de no hablar de estos juegos-, dos, que su cali- 
dad no nos haya parecido suficiente, y tres, que su 
distribuidora no nos lo haya enviado (cosa rara, por 
cierto). En definitiva, que en cualquier caso, posible- 
mente resultarán juegos "Ni Fu Ni Fa". Por tanto, te- 
ned cuidado y antes de comprar un cartucho desco- 
nocido, contrastar su procedencia y su calidad. De lo 
contrario, podéis encontraros con una sorpresa 
algo desagradable. 





Vereionar par 
versianar 

Más de uno ya nos habéis he- 
cho el comentario, pero no es- 
tá de más que nosotros le de- 
mos también un toque a las 
compañías. Y es que obce- 
carse en sacar un juego para 
todos los formatos, indepen- 
dientemente de las diferen- 
cias entre consolas, en algu- 
nos casos da como resultado 
cartuchos mediocres. No es 
cuestión de poner ejemplos, 
que los hay, pero lo que es 
cierto es que cuando un jue- 
go apura a tope las prestacio- 
nes de una 16 bits no se pue- 
de pretender hacer una 
versión idéntica para portátil y 
hacer creer a los usuarios que 
no se va a notar la diferencia. 
A cada consola lo suyo, y si 
se quiere lanzar un título mul- 
tiformato, hay que adaptar el 
juego lo máximo posible a ¡a 
consola y no tratar de meterlo 
"con calzador" 
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o mola nada 



- Que no tengáis un 
teléfono de consultas 
como el Club Nintendo. 

El Club Nintendo esté para 
eso. Y lo hacen muy bien. 

- Que ya no deis vídeos, 
ni pegatinas, ni guías ni 
"ná de ná" y hayáis 
subida el precia. 
Tranquila, amiga, tranquila. 
Cada casa a su tiempo. Y. 
por favor, no nos hagas 
repetir lo del precia del 
papel. 

- La 5uper Nintendo. 

Déjanos adivinar... ¿tienes 
una Mega Orive, tal vez? 

- Oue se haya dejado de 
fabricar la NES. 

Los tiempos cambian que 
es una barbaridad. 

- Oue todos los nuevos 
«Street Fíghter» no 



vayan a salir para 
ninguna 1E bits. 

¿□e verdad quieres mas 
5treet Fighter? Si son 
coma una plaga... 

- Oue haya que esperar 
un año para que bajen 
las consolas y la gente 
modesta pueda 
comprarse una. 
5eguro que hasta 
entonces podrás sacarle 
mucha diversión a tu 
consola actual. 

- Oue todos los juegas 
salgan para todas las 
máquinas. Lo que en 
unas es una maravilla, 
en otras es una 
auténtica... 

...mala versión. 

- Oue las juegas de las 
nuevas máquinas, por 



ser de nuevas máquinas, 
tengan que ser 
maravillosas. 

Efectivamente, eso no es 
cierto. Las hay 
maravillosos, pero también 
nos encontraremos con 
auténticas pedradas. Pero 
para eso estarnas las de 
Hobby Consalas. 

- Quedarse atascado en 
un juego y acabar harto 
de él. 

Estamos de acuerdo en 
que es de lo peor que te 
puede pasar en la vida. Par 
eso en nuestras revistas 
tratamos de dar el mayor 
número de trucos posible. 

- Oue algunos se pasen 
dando su opinión en 
Tribuna Abierta. 
Estamos en un país libre. 
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Los juegos de rol al más puro estilo 
«Zelda» o «Soleil» van a dar sus 
primeros pasos en los mágicos 
circuitos de Saturn con un juego 
llamado «Magics Warriors Layers», 
cuyo argumento está basado en una 
película de dibujos animados 
realizada para la televisión japonesa, 
y de la que Sega se ha encargado de 
realizar la correspondiente adaptación 
a videojuego. Se trata de un juego 
que destaca por el magnífico colorido 
de sus escenarios, donde predomina 
la acción y aventura, y en el que se 
desarrolla una atractiva historia 
protagonizada por personajes 
clásicos de los mangas y de las 
películas de dibujos animados. 

Los tres aventureros son Hikari, que 
significa fuego, Umi, que es el mar, 
y Kaze, que quiere decir viento, 
Unos nombres que no son fruto del 
azar, puesto que cada uno de ellos 
atesora una magia o un poder 
especial basado en su propio 
nombre (por ejemplo, Hikari tendrá la 
facultad de lanzar poderosas bolas de 
fuego). Y el hecho es que estos tres 
personajes han sido invitados por la 
princesa Esmeralda, gobernadora 
del reino de Sephiro, para que 



pasen allí unos días de asueto. 

Como suele ocurrir en estos casos, 
el reino vivía dentro de la más 
absoluta paz y prosperidad hasta que 
apareció un perverso hechicero 
llamado Zagard para llevarse 
consigo a la princesa. 
A partir de entonces 
todo cambió: las 
cosechas se perdieron, 
el mal empezó a 
dominar el espíritu de 
los habitantes del reino 
y aparecieron 
monstruosas criaturas. 

La misión de los tres 
héroes consistirá en 
recorrer todo el reino 



para liberar a la princesa y salvarlo 
así de su desgracia. Si queréis 
ayudarles, al menos por ahora, 
deberéis cumplir tres premisas: ser 
japonés (o veranear por allí), tener 
una Saturn y esperar hasta agosto. 



Consola: SegaSatum 
Compañía: Sega 
Megas: — 

Antecedentes: Es el primer juego de este 
estilo para Sega Saturn. Está basado en 
una película para TV y algunos de sus 
aspectos gráficos recuerdan a títulos como 
«Soleil» (MD) o «Secret of Mana» (SN). 





Los diálogos entre ¡os personajes que aparecen a 
lo largo de la aventura serán constantes, como es 
norma lógica y habitual en los puros juegos de rol. 



Como podéis apreciar en todas estas pantallas que 
acompañan al texto, los escenarios del reino de 
Sephiro muestran un admirable y vistoso colorido. 
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MIRA, ESCUCHA Y SIENTE 
^LA REALIDAD 
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Hace miles de años que estabas 
esperando sentir la realidad en tus 
videojuegos. Pues ahora no sólo 
jugarás, sino que podrás ver 
todas las películas, escuchar todos 
los discos, y ser todo un profesio- 
nal de la fotografía tocando la 
más absoluta realidad bajo la 
avanzada tecnología CD. En Sega 
Saturn la realidad vive dentro. 






REPRODUCTOR VIDEO CD: REPRODUCTOR PHOTO CD: 



Que no te cuenten más películas. 
Ahora con Sega Saturn y su tarje- 
ta de vídeo* puedes ver y sentir 
como nunca, esas películas que te 
han apasionado siempre. Con la 
tecnología en audio y video CD de 
Sega Saturn, descubre que el 
mundo del cine es otro mundo. 

REPRODUCTOR AUDIO CD: 

Lo tienes claro, no hay nada mejor 
para escuchar tu música preferida 
que el sistema CD de tu Sega 
Saturn. Rock, pop, clásica, román- 
tica o bacalao, no importa. A par- 
tir de ahora te moverás al ritmo 
de tu Sega Saturn. 



Ahora con Sega Saturn la fotogra- 
fía de más alta calidad, no está 
reservada a los profesionales. 
Con Sega Saturn y revelando de 
una manera sencilla y económica 
tus fotos en un CD, podrás visuali- 
zarlas en tu televisión y realizar 
toda clase de efectos: ampliar, 
manipular, rotar, archivar y tener 
una calidad insuperable en tus 
fotos. Serás todo un profesional 
de la fotografía. 



*Disponibie a partir de Octubre 95 



VIRTUA FIGHTER 

Ya puedes dejar el gimnasio, 
la recreativa de mayor éxito 
en Japón, el gran clásico de 
los juegos de lucha está a 
punto de invadir tu hogar. 

Programado por el mismo 
equipo y fiel a la recreativa 
en todos los as- 
pectos, la con- 
versión a Sega 
Saturn presenta 
los ocho per- 
sonajes inclui- 
do el jefe Dural, 
manteniendo 



mientos de la versión arcade, 
8 niveles de escalofriante 
duración y un sonido que 
impactará tu cerebro antes 
que los mortíferos golpes lan- 
zados desde la realidad 
de tu sistema Sega 
Saturn. 

El mítico equipo de 
programación AM2 
ha hecho de Virtua 
Fighter el único jue- 
go de lucha en el que 
merece la pena que 
gastes tu tiempo. 

I 





Lo estabas esperando y ya está 
aquí. Sega Saturn te saca de la 
tumba en la que dormías para 
despertarte al mundo de los 
videojuegos más sorprendente- 
mente reales. 

Con tres procesadores Risc 
\ de 32 bits trabajando en 
y paralelo, 5 procesadores 
adicionales, más de 16 
millones de colores en 
pantalla, 500.000 polí- 
gonos por segundo y 
un software exclusi- 
vo, la experiencia 
Sega Saturn es 
PELIGROSAMENTE 
REAL 



DAYTONA USA 

Prepárate a recibir el impac- 
to más fuerte de tu vida. Una 
vez más AM2 lo ha consegui- 
do. El famoso equipo de pro- 
gramación ¡apones ha logra- 
do realizar una perfecta con- 
versión a Sega Saturn de 
este simulador de carreras 
líder absoluto en las salas 
recreativas. 

Mientras otras consolas de 
"última generación" sufren 
para reproducir en pantalla 
unos pocos coches, Sega 
Saturn es capaz de mostrar 
simultáneamente los 40 del 
arcade original. 

Impresionantes gráficos, máxi- 
ma ¡ugabilidad, sonido en- 
volvente y nuevas opciones 
hacen todavía más difí- 
I y apasionante esta 
carrera donde la reali- 
dad corre a más 
de 200 kiló- 
metros por 
hora. 




Ripley atacará de 
nuevo. Aunque aún tiene que 
pasar algún tiempo antes de que 
la versión final esté totalmente 
definida, no hemos podido resistir 
la tentación de mostraros unas 
imágenes de la versión Alpha 
de «Alien Trilogy». Acclaim está 
preparando este juego para 
PlayStation y Sega Saturn, 
basado en las tres películas 
protagonizadas por Sigourney 
Weaver en el papel de la 
incombustible Ripley. Una 
especie de recopilación que, en 
principio, utilizará la perspectiva 
subjetiva y contará con una lluvia 
de aliens. Llegará a nuestro 
país de la mano de Arcadia. 



¡No tienen un pelo de tontos! Este 
adjetivo juego de 3DO, gentileza de Gametek, nos 

colocará al frente de una legión de "baldies" (unos 
muñequitos calvos y revoltosos), que luchan por el 
dominio de un sinfín de mundos en miniatura a lo 
largo de 100 niveles de juego. En ellos, y al estilo 
Lemmings, habrá que hacerles actuar como 
constructores, obreros o científicos, y cuando la 
ocasión lo requiera, hacer que aniquilen con una bomba a todos los baldies enemigos. 
Todo ello con un completo repertorio de funciones, entre las que destacan la opción para 
múltiples jugadores o las escenas de animación mediante la técnica claymation. 



O 

E 



^PlayStatiori 

* Una cuestión de 
supervivencia. Todo apunta a 

que el próximo mes de septiembre 
PlayStation se venderá en Estados 
Unidos a 299 dólares (36.000 pts), 

100 dólares menos que el precio de 
lanzamiento de Saturn. En medios 
cercanos a Sony se considera que 
esta decisión responde a la idea de 
vender la máxima cantidad posible 
de unidades en los primeros meses 
de venta, sin obligar a muchos 
consumidores a esperar una rebaja 
del precio que indefectiblemente se 
acabará produciendo. Además, el 
gigante japonés tiene prevista una 
formidable campaña de promoción, 
en la que se incluye la participación 
de destacadas estrellas musicales 
que están adscritas a Sony. 

Lucha libre para PlayStation. 

Acclaim, insistiendo en sus ¡deas habituales y para 
no perder la costumbre, ya está preparando un 
«Wrestlemania» para que los 32 bits de Sony no 
se queden sin su ración particular de duros 
golpetazos, poses extravagantes y luchadores 
estrafalarios. El juego, que aún se encuentra en fase 
de desarrollo, se basará principalmente en la 
imagen digitalizada. En él, los personajes podrán 
desarrollar golpes especiales, que irán desde la 
clásica bola de energía al menos habitual "cacharrazo-con-un-bolo-en-la-cabeza". 
Uno o dos jugadores probarán suerte en un hilarante torneo, más estrambótico aún 
que lo visto por TV. El humor, la calidad gráfica y un espectacular sonido serán las 
bazas de este compacto del que mmm ■ ■ ■ 

se desconoce su fecha de salida. lAflñ^^^^tltf^Hl^^ll^l^S 






Bucaneros 
interestelares. La firma 
American Láser acaba de lanzar 
al mercado estadounidense la 
última entrega de la serie de 
disparos interactivos más 
acribillante de la historia. En esta 
ocasión los pistoleros de rigor se 
han trasladado al espacio exterior 
a bordo del 3DO, para asumir el 
papel de Star Ranger y acabar 
con unos piratas Interestelares. 

Por supuesto, esta tarea se verá 
considerablemente facilitada por el 
uso de la GarneGun de American 
Láser, esa pistola especial que ya 
pudimos probar en títulos como 
«Mad Dog McCree» y que pronto 
tendrá su versión para dos 
jugadores simultáneos. 
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DOS IMPORTANTES EVENTOS NOS AGUARDAN A LA VUELTA 
DE LAS VACACIONES ESTIVALES 

BARCELONA Y SAN SEBASTIÁN ACOGERÁN 
NUEVAS FERIAS DEL VIDEOJUEGO 




Dos nuevas ferias relacionadas 
con el videojuego se estrenarán 
en nuestro país antes de que fina- 
lice el presente año . Se trata del 
Primer Salón del Manga, del 
Anime y del Videojuego, y de la 
l 3 Exposición de Vídeo, Video- 
juego y Ocio que se celebrarán, 
respectivamente, en Barcelona y 
San Sebastián. 

Ficomic, que cuenta con la expe- 
riencia de realizar durante 13 
años el Salón Internacional del 
Cómic de Barcelona, será la orga- 
nizadora de la primera de las fe- 
rias mencionadas, la cual aunará 
todo lo relacionado con el 
Manga, Anime y el Video- 
juego del 27 al 29 de octubre 



en la Estación de Francia de la 
Ciudad Condal. Un escenario ya 
conocido por los seguidores del 
cómic, ya que es el mismo lugar 
en el que se celebra el citado Sa- 
lón Internacional del Cómic. 
Un mes antes, exactamente entre 
el 1 el 10 de septiembre, los afi- 
cionados podrán visitar EVVO'95 
en los Salones Municipales de Fe- 
rias y Exposiciones del Excmo. 
Ayuntamiento de San Sebastián. 
Una Exposición en la que colabo- 
rarán diversas entidades y medios 
de comunicación, y con la que el 
Comité Organizador pretende 
mostrar las posibilidades del ocio 
enfocado desde el videojuego y el 
cine en formato vídeo. 



Capcom 

ESTRENA 

PRESIDENTE 

La filial de productos de consu- 
mo para Estados Unidos de la 
compañía Capcom, Capcom En- 
tertainment Inc., ya cuenta con 
un nuevo presidente. Se trata de 
Gregory Ballard, quien a partir de 
ahora será el responsable de la di- 
rección estratégica de la empre- 
sa, por lo que supervisará todo lo 
relacionado con ventas, marke- 
ting y distribución de los video- 
juegos de Capcom, así como de 
todas las licencias de los produc- 
tos de esta compañía. 
Gregory Ballard, ex-directivo de 
empresas como Digital Pictures o 
Warner Custom Music, también 
colaborará estrechamente con el 
nuevo Estudio Digital de la com- 
pañía norteamericana, en el que 
trabaja un equipo de 40 artistas, 
programadores y diseñadores de 
juegos. Además, y en función de 
su nuevo cargo, formará parte del 
grupo de directivos que integran 
la Asociación de Software Digi- 
tal interactivo, de la que la com- 
pañía Capcom es uno de sus 
miembros fundadores. 



EN MARCHA UN SERVICIO DE DEMANDA 
DE JUEGOS EN EL REINO UNIDO 



British Telecom y Nintendo han 
llegado a un acuerdo para que la 
compañía japonesa participe en 
la iniciativa de televisión inte- 
ractiva de BT. Este experimento 
se ha puesto en marcha este vera- 
no y a él pueden acceder más de 
2.500 hogares británicos. 
Dicho proyecto, que hasta ahora 
ofrecía servicios de demanda de 
películas, televisión, educación y 
videos musicales, amplía a nueve 
su oferta de productos con la in- 



clusión de publicidad interactiva 
y de los videojuegos de Nintendo. 
Los usuarios podrán enganchase 
gratuitamente al canal, aunque 
tendrán que pagar una cuota 
mensual de 5 libras por acceder a 
él, así como abonar los servicios 
específicos que se demanden. Así, 
si se solicita un juego de Ninten- 
do, el usuario deberá abonar en- 
tre 99 peniques y 4 libras (depen- 
diendo del título elegido) o bien 
desembolsar 7 libras mensuales. 



DONKEY KONG YA PROTAGONIZA 
SU PROPIO CÓMIC 

Los seguidores británicos del gori- procesos de producción de «Don- 



la de Nintendo pueden adquirirlo 
desde principios de julio por sólo 
2 libras. El motivo es que la edi- 
torial Fleetway ha lanzado al mer- 
cado una aventura de 48 
páginas titulada "Don- 
key Kong Jungle Action 
Special", que se vende 
junto al cómic de Sonic 
que lleva dos años triun- 
fando en el mercado. 
La aventura incluye los 



key Kong Country» y «Diddy's 
Quest». Además, Fleetway no 
descarta que Donkey protagonice 
su propio cómic quincenal. 




¿PODRIA 
REPETIR... 



"Sólo hay una com- 
pañía que va a llevar 
a voz cantante a lo 
argo del año." 

Dave Clark, Traáe Marke- 
ting Manager de Sega Reino 
Unido, en declaraciones a la 
prensa especializada. 

"El Saturn lo que es 
es el cura de nuestro 
pueblo". 

Quillermo Fresser y Juan 
Luis Cano, miembros de Qo- 
maespuma, durante su actua- 
ción en la fiesta de presenta- 
ción de SegaSaturn. 

"Es la hora de que 
nuestros rivales lo de- 
jen y se vayan a casa". 

Qraham Struthers, Manager 
Qeneral de la línea de videojue- 
gos White hable de Virgin, en 

declaraciones a la prensa es- 
pecializada. 



OCEAN NOS 
TRAERÁ «DOOM» 

Tras muchas especulaciones y ru- 
mores, finalmente se ha confir- 
mado que Ocean es la compañía 
que ha conseguido los derechos 
para distribuir en Europa la ver- 
sión de «Doom» para Super Nin- 
tendo. Este título, uno de los más 
esperados de la temporada para 
los 16 bits de Nintendo, fue el 
juego que levantó más expecta- 
ción en el pasado E3 celebrado 
en Los Angeles. 

Sculpture Software es el grupo 
que se está encargando de progra- 
mar la versión de «Doom» para 
Super Nintendo. Una versión 
que utiliza el chip FX y que ya se 
dibuja como la mejor conversión 
realizada hasta ahora del original 
para PC. De momento, y si se 
cumplen las fechas previstas, 
Ocean traerá el juego al Viejo 
Continente durante los meses de 
septiembre u octubre. 



® 



El Conde de Champignac ha sido raptado por Cianura durante la V , 
presentación de sus inventos en un coloquio de investigación \ i 
científica en Nueva York. Este maléfico androide sólo tiene un \ 
objetivo: dominar el mundo. i 
Sin perder un solo minuto, Spirou deberá partir en busca del Conde 
con la esperanza de neutralizar a Cianura. Fantasio y 



Spip te ayadarán a lo largo de esta aventura 
donde podrás utilizar los geniales inventos del 




Conde para luchar contra los enemigos. 



«ños ticos en suspense. 
Escenarios n tata f nnas, 

acción, reflexión, ^ des . 

fearte, na^r Y 

, Música excev ^^^^^^^ 



(995 Dupuh», Ti l, Gné-Groupe 



1995 INFOGRAMES MUI DMEDIA 



SECA .inri MEGA DRIVE™ are trademarks of Sega Enterprises Ltd. 



EN PANTALLA EN PANTALLA EN PANTALLA 



«Porky Pigs Haunted Holiday» 
para Super Nintendo, en septiembre 

PORKY TIENE EL ÉXITO 
ASEGURADO 

«Porky Pig's Haunted 
Holiday» será el nombre de 
un divertido cartucho de 
Sunsoft para Super 
Nintendo que, debido al 
acuerdo de distribución 
entre esta compañía y 
Acclaim, traerá Arcadia a 
nuestro país en el mes de 
septiembre. Pero hasta 
que llegue esa fecha os 
adelantamos que en el 
juego nos encontraremos a 
Porky soñando con unas 
anheladas vacaciones, que 
terminarán convirtiéndose 
en una pesadilla para él y 
en una divertida aventura 
para todos nosotros. 

Con sus 16 megas, 
«Porky Pig's Haunted 
Holiday» mezclará la 
acción con las 
plataformas, además de 
ofrecer el aliciente de que 
cada vez que se comience 
a jugar, ciertos elementos 
de ia aventura se 
modificarán para que ésta 
no resulte siempre igual. Lo 

que sí se convertirá en una constante en esta aventura de Porky 
será su excepcional calidad, con el inevitable "toque Warner" 
que quedará plasmado en todas las animaciones. 




El ensueño de una noche de verano 

«PINBALL 
FANTASIES» 
PARA JAGUAR 

De vez en cuando, la máquina de 
Atari asoma la cabeza para hacer 
notar su presencia en la nueva 
generación de consolas. Y esta vez 
lo hace de la mano de un resonante 
éxito realizado por 21 st Century 
Entertainment: «Pinball 
Fantasies». Desde su aparición en 
Amiga hace unos pocos años, son 
ya unos cuantos los jugones que 
han permanecido "amarrados" a 
este programa, echando una 
partida tras otra hasta batir el 
récord de turno. 

Así, una noticia como ésta no deja 
de ser una grata sorpresa para 
los aficionados al pinball, que 
ahora verán mejorados los vistosos 
gráficos del programa original 
hasta alcanzar la cifra de 32.000 
colores en pantalla. Además, se 
han añadido todo tipo de opciones 
de personalización del juego, 
para que nadie pueda decir que no 
está hecho a su medida. 

Por supuesto, volveréis a poder 
disfrutar de esas cuatro espectaculares mesas que ya han 
marcado un hito en el género, de una banda sonora realmente 
imponente, así como de cientos de modos de juego que ya 
tienen encandilados a los jugones del Reino Unido. 




El ninja de Sega debutará en la Saturn estas navidades 

«SHINOBI» LLEGA A LOS 32 BITS 




digitalización llevarán la voz 
cantante. De hecho, para 
poder guiaros contaréis con 
una película tratada con la 
técnica de compresión de 
gráficos Cinepak, capaz de 



poner en pantalla imágenes 
con una calidad "de cine". 
Como es habitual, vuestro 
héroe se enfrentará a fases 
más o menos lineales con el 
único objetivo de encontrar la 




«Shinobi» va a convertirse 
en uno de los primeros 
"clásicos" de Sega que se 
introducen en la nueva era de 
los 32 bits. Y lo hará por la 
puerta grande, con un juego 
donde la imagen real y la 




salida, eliminando a todos los 
enemigos que se crucen en su 
camino. Shurikens y espada 
en ristre, vuestro protagonista 
se enfrentará a un juego entre 
el beat'em up y las 
plataformas, que contará con 
nueves fases cada una con su 
correspondiente enemigo final. 
Eso sí, un poco de paciencia 
que hasta que no llegue el frío 
Shinobi no saltará a escena. 



® 



Saturn llegó directamente desde las estrellas 

LA PRESENTACIÓN DE SATURN FUE UNA FIESTA 



Tuvimos un miércoles 21 de junio 

bastante movidito. Y todo porque Sega 
quería poner a su Saturn en boca de 
todos. Primero, nos esperaba una rueda 
de prensa en el hotel Santo Mauro de 
Madrid; y algo más tarde, una 
espectacular fiesta en una finca a las 
afueras de El Escorial. 
A la rueda de prensa matutina 
acudimos toda la prensa especializada, 
tanto en videojuegos como en 
electrodomésticos. Por algo Saturn es 
multimedia. En ella se dijeron pocas 
cosas de las que no os hayamos 




Para José Angel Sánchez (Director General de Sega 
España) Saturn se ha convertido en ¡a apuesta más 
seria de Sega en los últimos años. 1.000 millones de 
pesetas en publicidad vienen a avalar su declaración. 



informado ya. Se ratificó el precio de la 
consola y se matizó el de los CDs, que 
van a oscilar entre las 7.900 y las 
11.900, dependiendo del juego. Se 
confirmó la fecha de lanzamiento del 
MPEG en octubre, y nos demostraron, 
una vez más, que Saturn se acerca más 
que nadie al futuro. 

El peso de la rueda de prensa recayó 
en José Ángel Sánchez (Director 
General de Sega España) y Malcom 
Miller (Director General de Sega 
Europa). El interés de Sega en su 
consola quedó patente desde el 
momento en que se habló de cifras: 
1.000 millones de pesetas será el 
presupuesto inicial en publicidad, 
esperan vender 45.000 unidades para 
antes de navidad, y suponen que habrá 
unos cincuenta títulos en el mercado 
para las mismas fechas. Al hablar sobre 
una posible reducción de precios se nos 
recordó el caso nipón, donde con un 
millón de unidades vendidas ya se han 
amortizado parte de los gastos de 
producción y se ha bajado el precio final. 

La fiesta, casi bautizo, fue esa misma 
noche. Sega reunió a 400 personas 
junto a un precioso lago, y una cena al 
aire libre nos preparó para la 
espectacular presentación. Una 
ligeramente "tiesa" Belén Rueda hizo de 
maestra de ceremonias, mientras José 
Ángel Sánchez, Malcom Miller y 




Mallcom Miller, Director General de Sega Europa, nos 
habló en la rueda de prensa de la importancia que 
Saturn tiene dentro de los futuros planes de Sega. 

Begoña Sanz (Directora de marketing 
de Sega España) nos volvían a enseñar 
su flamante maquina. Luego, la nota 
inolvidable la pusieron los fuegos 
artificiales y los juegos de luz en el lago. 
Y finalmente, el dúo Gomaespuma 
colocó la simpática guinda a un día muy 
especial para Sega y para los amantes 
de los videojuegos. Que haya suerte. 




«KILLER INSTINCT» EN SUPER 
NINTENDO A PARTIR DE 0CTUDRE 



Los usuarios de Super tan solo tendrán que aguardar dos meses más para poder 
saborear intensamente toda la calidad del «Killer Instinct» que ha creado Rare para los 
16 bits, y que no es sino un apropiado y magnífico adelanto del que será el gran juego de 
Ultra 64. Octubre ha sido considerado el mes idóneo para que sea lanzado al mercado de 
nuestro país, y a partir de entonces ya nadie podrá tener dudas sobre cual es el mejor 
juego de lucha que habrá recorrido los circuitos de una Super Nintendo. Esto se deberá en 
gran parte a la tecnologías de Silicon Graphics, ACM y rendering que se han utilizado 
para su realización, gracias a las cuales muchos de sus escenarios atesorarán la calidad de 
definición y textura que ya nos dejó a todos boquiabiertos en «Donkey Kong Country». 

En cuanto a los personajes, debéis saber que se mantendrán los diez que ya aparecían 
en el arcade, y que serán capaces de realizar todos sus golpes especiales. Pero no será 
esto lo único que esta versión adopte de la recreativa, puesto que también extraerá de ella 
los efectos sonoros y la música. Así que ya lo sabéis, a partir de octubre podréis jugar en 
vuestra casa con estos alucinantes 32 megas con que cuenta la genial versión realizada 
por Rare para el Cerebro de la Bestia. 



ATRAVIESA L05 LIMITES DE LA REALIDAD 



Con una capacidad para 
cincuenta personas, distribuidas 
en cinco filas de diez asientos, y 
una gran pantalla, da la impresión 
de ser una sala de cine corriente. 
La película programada es "Paseo 
por ta Mina del Diablo", pero 
cuando las luces se apagan el 
público se percata de que no va a 
asistir a una proyección normal. 
¿Será porque una barra de 
seguridad les mantiene bien 
sujetos al asiento, porque les ha 
dado la bienvenida un curioso 
personaje llamado Tomatito, que 
interactúa con los asistentes desde 
un monitor de vídeo, o porque la 
pantalla en forma de curva mide 
7 metros de largo por 3,5 de alto? 

Los dos proyectores electrónicos 
comienzan a exhibir la película, 
rodada en 70 mm, a 60 
fotogramas por segundo, y el 
sonido de espectro total 



"surround" envuelve al público. 
Un anciano les recibe en la entrada 
de la mina y les advierte que ésta 
va a ser la experiencia más fuerte 
de su vida. Las puertas de la mina 
se abren y... aunque parezca 
increíble, el público sentirá que 
está a bordo de una vagoneta, 
atravesando unos parajes 
totalmente renderizados. Caen en 
picado, sienten explosiones, frenan, 
chocan o giran, porque las butacas 
se mueven gracias a un complejo 
sistema hidráulico sincronizado, 
mediante ordenador, con la acción. 

Efectivamente, no se encuentran 
ante una proyección habitual, sino 
en el Simulador Virtual, una de 
las novedades que el Parque de 
Atracciones de Madrid ofrece este 
año a sus visitantes. Una atracción 
que ha supuesto una inversión 
que supera los 200 millones de 
pesetas, y en cuya puesta en 



SIMULADOR VIKTUulI 




De izquierda a derecha, podéis ver a Javier Ibias, Aránzazu Arana, Natalia Rodríguez y 
José Antonio Muñoz. Ellos son los encargados del mantenimiento de este Simulador 
Virtual, y de controlar que todo esté en orden y que no se produzca el mínimo fallo. 



marcha han colaborado la 
empresa norteamericana 
Showscan Corporation y la suiza 
Intamin. El resultado es que, por 
sólo 400 pesetas que es lo que 
cuesta la entrada, el espectador se 
zambulle en un universo nuevo de 
sensaciones, convirtiéndose en el 
protagonista absoluto de todo lo 
que acontece en pantalla. 
Y es que, como afirma Yolanda 
González, Jefe de Prensa del 
Parque de Atracciones, "el público 
demanda ser el protagonista de su 
tiempo libre, y con este tipo de 
instalaciones lo tenemos 
asegurado". De lo que no cabe 
ninguna duda, es de que todos los 
que prueben el Simulador Virtual, 
van a querer repetir. 




Las butacas están conectadas a la 
pantalla mediante ordenador y se mueven 
gracias a un complejo sistema hidráulico. 




Nintendo confirma la fecha de lanzamiento de «Street Fighter Ib 



RYU Y COMPAÑÍA 5E 
PASEARÁN POR GR 




M. HIHOH eo PIULE 




Lo que hace un año 
parecía imposible, ahora se 
hace realidad. «Street 
Fighter II», el genuino, 
paseará su caché por los 
circuitos de la pequeña 
portátil de Nintendo. 

El juego contará con casi 
todos los protagonistas 
del arcade original. Sólo se 
han quedado fuera Dalshim, 
Honda y Vega, pero los ocho 
restantes (nueve contando 
a Bison, enemigo final) 
conservarán su 
impresionante aspecto físico 
y la colección de magias que 
les hicieron famosos hace ya 
tres años. La alta definición 
gráfica que podéis ver en 
las pantallas se debe, en 
gran medida, a sus cuatro 



megas de memoria y al 

esmero que se ha dedicado 
a esta inesperada y 
espectacular conversión. 

Para disfrutar a tope de las 
posibilidades de este «Street 
Fighter II» contaréis con tres 
modalidades de juego, 
entre las que destaca el 
modo versus, al que será 
posible jugar incluso en 
Super Game Boy. Periférico 
para el que, además, se han 
preparados marcos 
especiales que recrean los 
escenarios característicos 
de cada personaje. 

Avalado por Nintendo, ya 
os podéis imaginar la calidad 
del juego. Eso sí, hasta 
octubre deberéis tener un 
poco de paciencia.' 
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La curiosidad del mes 



«Donkey Kong Land» 
se tiñe de amarillo banana 

NINTENDO LE SIGUE 
SACANDO LOS COLORES A 
SU PORTÁTIL 




Si primero nos mostraron lo que se podía 
hacer poniendo un poco de color a la portátil 
con la Edición Especial de Game 
Boy, ahora Nintendo ha decidido 
poner una nueva nota colorista en 
un producto destinado al mismo 
soporte. En esta ocasión se trata de 
un juego, pero no de uno cualquiera, 
sino de «Donkey Kong Land». 
Aparentemente el cartucho no ofrece ninguna curiosidad, pero es 
que la sorpresa os la llevaréis cuando lo saquéis de la caja. En 
ese momento comprobaréis que el habitual color gris de la 
carcasa del juego ha sido sustituido por un tono mucho más 
acorde con su contenido: un bonito y llamativo amarillo banana. 
Pero como vale mucho más una imagen que mil palabras, os 
dejamos que os deleitéis con la fotografía del cartucho tal y como 
ya lo podéis encontrar en vuestra tienda habitual. 



Plataformas renderizadas 
en Mega Drive 

«VECTORMAN» 
ROMPERÁ MOLDES 



Mega Drive recibirá en 
noviembre un plataformas 
de 16 megas con dos 

valores fundamentales. Por 
un lado su protagonista, y 
por otro sus gráficos. Y es 
que Vectorman se 



enfrentará a multitud de 
trampas y enemigos a lo 
largo y ancho de sus 
amplísimos mapeados. 
A todo esto hay que unirle 
la calidad de sus gráficos 
renderizados y la 




destapará como un maestro 
del disfraz, capaz de 
transformarse en cualquier 
cosa. Con un poderoso 
disparo de energía y una 
portentosa capacidad de 
salto, este personaje se 



originalidad de todas sus 
situaciones. Con esto y con 
todo, estamos seguros de 
que el nuevo héroe de 
Sega se convertirá en uno 
de vuestros favoritos de este 
próximo invierno. 
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Dura como el pedernal 

«PREHISTORIK MAN» 



Con mucho sigilo, 
pero mucha furia 
cavernícola y una 
jugabilidad antediluviana, 
«Prehistorik Man» se dispone 
a visitar los circuitos de Super 
Nintendo a la vuelta del 
verano. El lanzamiento estrella 
de Titus (o eso creen ellos 
fervientemente) llegará 



rebosante de 
plataformas, 

protagonizado por un 
troglodita que pronto 
pasará a engrosar la 
lista de las mascotas célebres 
en la historia de la Super. 

Razones no le faltarán 
para ello: toda la comida del 
poblado ha sido vilmente 
usurpada por una manada de 
dinosaurios hambrientos. Sin 
más demora, Sam (que así se 
llama nuestro héroe del 
pedernal) se pondrá en camino 
a lo largo de 23 niveles de 
juego, recogiendo todo tipo de 
armamento (rudimentario, eso 
sí) y vehículos que os 
ayudarán en la tarea. 



Además, cruzaréis vuestras 
cachiporras con algunos 
imponentes jefes de fin de 
fase y podréis acceder a unas 
siempre sorprendentes fases 
ocultas donde daréis rienda 
suelta a vuestra habilidad. En 
definitiva, un cartucho de 
plataformas bastante 
completito para animar la 
temporada de otoño. 







Aparecerá de la mano de Arcadia bajo el título de «Big Sky Trooper» 

LA MÁS LOCA AVENTURA SIDERAL DE LUCAS ARTS 




Bajo el sello de JVC, Lucas Arts os va 

a proponer formar parte de una auténtica 
tropa sideral de choque en vuestra Super 
Nintendo. El objetivo de «Big Sky 
Trooper» consistirá en impedir que las 
cuatro máquinas que mantienen unida la 
realidad de la galaxia sean saboteadas 
por un ejército de babosas, al servicio del 
perverso Sultán de Slime: ¿verdad que 



se trata de un argumento surrealista? 
Pues ahí no se acaba todo, porque el 
jugador tendrá que escoger como 
protagonista a un personaje, niño o 
niña, que contará con la ayuda que le 
proporcione un perro-robot y un curioso 
agente secreto llamado Slack. 
Dentro de esta galáctica aventura se 
podrán ir recogiendo items, así como 



entablar diálogo con una serie de 
extravagantes individuos. Todos ellos se 
encontrarán dispersos por la multitud de 
planetas que compondrán el juego y que 
traerán consigo un importante número de 
horas de juego. 

En septiembre, Arcadia se encargará 
de poner en vuestras Super Nintendo este 
galáctico juego de rol. 



EN PANTALLA 



«Double Dragan»: el regreso de todo un clásico 

LOS HERMANOS LEE CONTINÚAN 
LA SAGA EN NEO GEO CD 




«Double Dragón» es un 

título que resultará familiar a 
los fans de los videojuegos. No 
en vano ya se ha dejado ver 
por todos los soportes de 
Nintendo y también en buena 
parte de los de Sega, así que 
se le puede reconocer como 
uno de ios grandes clásicos 
dentro del apasionante género 
de lucha "one on one". 
Pues bien, ahora los famosos 



hermanos Lee, que dieron 
origen a toda una saga, 
también van a deleitarnos en 
Neo Geo CD, algo bastante 
lógico si se tiene en cuenta 
que este soporte se limita casi 
únicamente a acoger juegos de 
lucha. Y lo harán dentro de un 
corto espacio de tiempo, 
puesto que tiene prevista su 
salida al mercado para los 
primeros días de agosto. 



El aspecto que 
presentan Billy y 
Jimmy Lee en esta 
nueva entrega es 
muy saludable, con 
un excelente tamaño 
y unos movimientos 
tan rápidos y 

espectaculares como nunca 
hasta ahora se les había visto 
Vendrán acompañados por 
otros diez luchadores, 





algunos de los cuales también 
os resultarán conocidos, 
dispuestos a arrancar del 
jugador voces de admiración y 
sorpresa cuando les vean 
entrar en acción con sus 
increíbles golpes especiales. 
La verdad es que esta nueva 
versión no defraudará a los 
incondicionales fans de los 
hermanos Lee. 



<FIFA Soccer» acompañará a 3D0 en su lanzamiento en España 



GOLDSTAR PONDRA A LA VENTA 
SU 3D0 EN SEPTIEMERE 



Mientras que Panasonic ha 
desistido en su empeño de 
poner a la venta su consola en 
España, Goldstar ya tiene 
preparado el lanzamiento de la 
suya en septiembre. Con ello, 
Goldstar 3D0 puede 
convertirse en el único 
modelo 3D0 distribuido 
oficialmente en España. 

La diferencia de esta 
máquina con las anteriores 
reside básicamente en su 
aspecto exterior. Más robusto 
y elegante, incluye carga de 
disco frontal y automática, 
mucho más cómoda para el 
usuario. El corazón de este 
3D0 también cuenta con 
algunas ventajas añadidas a 
ias primeras versiones. Y es 
que el precio de la máquina, 
que será de 69.900 pts según 
últimas informaciones, incluirá 
un cartucho MPEG para 



visualización de Video CD, y 
será totalmente compatible 
con todos los juegos del 
mercado. No tendrá ningún 
problema a la hora de 
ampliarlo con, por ejemplo, la 
tecnología M-2. Y es que 
numerosos puertos de 
ampliación garantizan la 
posibilidad de ir mejorando 
las aptitudes de la máquina 
según vayan apareciendo 
nuevos periféricos. 
Aparte de lo ya dicho, 
sólo falta confirmar una 
fecha exacta de 
lanzamiento y cuál será 
el juego que 



acompañará a la consola. 
Aunque al principio se 
barajaba la posibilidad de que 
fuera «Street Fighter II», ahora 
es casi seguro que será al 
famosísimo «FIFA Soccer» de 
Electronic Arts. Los primeros 
títulos en 



ponerse oficialmente a la venta 
siguen siendo una incógnita, 
pero el mes que viene os 
prometemos un completo 
reportaje matizando, uno por 
uno, todos los puntos y 
características de esta 
impresionante consola. 




Éste es el impresionante aspecto de la máquina de Goidstar, 
pero lo importante no estará en su exterior. Este 3DO es el 
más completo hasta el momento, incluyendo entre sus circuitos 
una tarjeta MPEG y varios puertos para ampliar su potencia 
con las tecnologías más avanzadas, como el caso del M2. 





Nintendo 

nos muestra los 




Load 
Management. 

El objetivo de este sistema consiste en lograr 
que los objetos aparezcan nítidamente en 
pantalla desde el primer instante, sin que 
importe la velocidad del movimiento ni el cambio 
de dirección, evitando así que los decorados se 
generen repentina o bruscamente. 

Como se puede apreciar en las pantallas de la 
derecha, con el Load Management 
desconectado, se detectan situaciones extrañas 
en la generación de imágenes. En los casos en 
los que aparecen numerosos elementos en la 
pantalla, el procesador se encuentra saturado de 
información y algunos objetos se van generando 
según nos aproximamos a ellos o cambiamos 
hacia su dirección: aparecen de repente. 

La impresión creada gracias al «Load 
Management» es mucho más realista. 



Estas Imágenes de una pequeña ciudad Ilustran perfectamente 
posibilidades del "Load Management". Fijaos sobre t 
depósito rojo y blanco. En la imagen con LM el depósito a 

pantalla desde el primer momento, mientras que con este 
desconectado se genera repentinamente y no terminará de for 
hasta que la "cámara" se haya acercado lo sufici 



Nintendo va desvelando 
poco a poco los misterios 
que rodean a su Ultra 64. 
Primero fue el arcade, 
después la máquina y 
ahora los secretos de su 
poderoso corazón. 
Para entenderlos vamos a 
explicaros las técnicas 
exclusivas con las que 
Ultra 64 será capaz de 
producir entornos de 
aspecto casi real. 
Las imágenes que 
ilustran este reportaje 
han sido desarrolladas 
con una estación Silicon 
Graphics, pero nos 
ayudarán a entender los 
efectos que 

posteriormente se verán 
en la máquina de 
Nintendo. 




A.A. Activado 



A.A. Desactivado 
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Anti Aliasing 



Los elementos fundamentales para un juego o 
cualquier otra animación, son los objetos. La 
técnica «Anti Aliasing» se aplicará directamente 
sobre ellos. 

Gracias a este sistema se evita que los objetos 
vibren o se muevan durante cualquier 
desplazamiento que se realice. Esta vibración 
produce un efecto irreal cuando el objeto se 
encuentra alejado. «Anti aliasing» impide la 
vibración de manera que el objeto tratado con 
ella se aprecie con la misma nitidez sea cual sea 
la distancia desde la que se visione. Es decir, 
aunque el acercamiento sea muy rápido o exija 
movimientos bruscos todos los objetos 
conservarán siempre la misma textura y la 
misma sensación de realidad. 
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Aunque resulta algo difícil de apreciarse con imágenes fijas, e 
sistema logra suavizar los "temblores" que sufren algunos obje 
al desplazarse. En este caso, es la valla que separa la carretera ■ 

césped la que recibe el tratamiento «Anti Aliansíng». Sí os fifí 
podréis apreciar cómo la valla no varia su forma en ninguna de I, 

distancias desde la que se han capturado las distintas imágenes. 
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TLMMI (Trilinear Mid 
Map Inturbolation) 

Los videojuegos tradicionales, tanto de consola 
como de ordenador, basan sus gráficos en el 
"Point Sampling". Con esta técnica los objetos 
tienen un aspecto más o menos real vistos 
desde lejos, pero al realizarse un acercamiento 
los pixels de los que se compone la figura se 
hacen sumamente visibles, dando un irreal 
aspecto de mosaico. 

Por contra, Ultra 64 utilizará la moderna 
TLMMI, con la que los objetos aparecen con una 
textura perfectamente renderizada que no se 
pixela ni se deforma. No importa cuál sea la 
distancia o la velocidad del acercamiento, el 
aspecto se mantiene uniforme a toda la imagen. 

Esta técnica irá incluida en Ultra 64 en un chip 
de silicio, de manera que los desabolladores 
podrán conseguir los mismos resultados. 



Para saber lo qué es un pixel no tenéis más que fijaros en las 
alias de la izquierda. A pesar de toda su calidad gráfica y de la 
ida de ta máquina, el «Doom» de PC es capaz de pixelarasus 
personajes hasta convertirlos en amasijos de cuadraditos. Sin 
embargo , las imágenes tratadas con TLMMI se pueden ampliar 
hasta mostrar primerisimos planos sin que se deformen. 
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La otra ventaja de 
^ Ultra 64, el 

artucho de Silicio 



I 




Aparte de estas tres técnicas exclusivas, Ultra 64 
contará con la ventaja añadida de un soporte 
altamente cualificado para almacenar y transmitir 
información en un tiempo récord. Gracias al cartucho 
de silicio serán posibles los giros de 360 grados en 
tiempo real, consiguiendo recrear un entorno 
tridimensional sumamente realista. 

Este efecto no puede ser duplicado utilizando un 
sistema de CD ROM debido al mayor tiempo de 
acceso que precisa la utilización de compactos, en 
ciara desventaja frente al cartucho. 



Por desgracia, una imagen fija nunca podrá ser una referencia fiable 
para hacernos una idea del movimiento. Contemplad los diversos 
planos desde los que hemos capturado la imagen del tiburón e 
intentad imaginar cómo la va girando una supuesta cámara para 
lograr enseñarnos cada uno de los flancos del escualo. 
Un movimiento realmente espectacular, fluido y suave. 
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Y si lo 
combinamos 
todo, el 
resultado es así 
de espectacular 

La combinación de estas cuatro 
características hace de Ultra 64 una 
máquina con un potencial enorme. En 
estas imágenes podéis apreciar cómo los 
acercamientos no provocan ninguna 
distorsión en la nave ni en su entorno. Lo 
que ya no podéis apreciar es la suavidad y 
fluidez de las rotaciones y la velocidad de 
los acercamientos. Sin que nada irrumpa 
bruscamente en pantalla, sin que se noten 
pausas y todo 
perfectamente hilado, esta 
animación puede ser la 
mejor muestra de un 
potencial increíble. Eso sí, 
aún nos falta ver los 
juegos en Ultra 64... 
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Ante la última locura futbolística 
que se está viviendo en todos 
los rincones del mundo, las 
compañías más importantes han 
puesto en marcha otro reclamo 
que se una a los coches y la 
lucha. Y es que sólo una 
modalidad como el deporte rey 
puede igualar o incluso superar 
el «tirón» de esos dos géneros. 
Konami, Psygnosis y Electronic 
Arts ya se han dado cuenta de 
ello, y por eso han preparado 
tres juegos de lujo que verán la 
luz entre finales de este año y 
principios del 96. Es buen 
momento, pues, para tener una 
primera toma de contacto 



PSYGNOSIS 



atractivo para 
los grandes 
aficionados al 
fútbol, será la 
inclusión de 
diversas ligas 
europeas, en 
las que cada 
equipo contará 
con una 
enorme base 
de datos que 
irá variando a 
lo largo de las competiciones. 
De momento, poco más se 
conoce sobre este juego, ya 
que no estará a la venta 
hasta principios del 96. Pero 
hasta entonces, y para que 
vayáis abriendo boca, podéis 
deleitaros con estas imágenes 



MANCHESTER 
UNITED 



VERSUS 



La presencia de los clubs europeos de mayor 
renombre será uno de los reclamos más 
notables de este "Power Sports Soccer», 




Power Sports Soccer 



PlayStation 




De las tres compañías 
que incluyo en este 
número, ésta es la 
única que debuta en 
esto del fútbol, pero no en la 
difícil labor de realizar buenos 
juegos. Además, Psygnosis 
se está convirtiendo en una de 
las compañías que más se 
está comprometiendo con 
los nuevos sistemas. 
Como podéis comprobar por 
vosotros mismos, las imágenes 
de su juego de fútbol son para 
quitarse el sombrero. Y es que 
se están utilizando las últimas 
técnicas de captura de 
imágenes para realizar el 
diseño de los jugadores, a 
los que posteriormente se les 
aplica un modelado 
tridimensional con el 
magnífico resultado que veis 
en estas pantallas. 

Por supuesto, «Power 
Sports Soccer» contará con 
diferentes perspectivas, algo 
que parece imprescindible en 
los últimos juegos de fútbol. 
Otro reclamo, especialmente 



Los japoneses de 
Konami ya saben de 
qué va el fútbol. No en 
vano hace pocos 
meses lanzaron para Super 
Nintendo uno de los mejores 
programas de soccer de la 
historia, «International 
SuperStar Soccer». Este 
monumental éxito ha animado 
a Konami a emprender 
empresas más arriesgadas, y 
ya están inmersos en un nuevo 
proyecto futbolístico llamado 
«Goal Storm». 
Estas pantallas revelan cuál 
será una de las características 
peculiares del juego: multitud 
de polígonos se encargarán 
de crear todas las formas 
que aparecerán en pantalla, 
incluidos los propios jugadores. 
Eso sí, la estética será un tanto 
particular y los jugadores se 
asemejarán a los personajes 
de «Tekken», el flamante 
juego de lucha de Namco. Y 
por supuesto, la calidad en el 
movimiento estará más que 
asegurada. 



Como es norma en los juegos 
de fútbol se incluirán varias 
perspectivas, aunque Konami 
afirma que no pretende volver 
locos a los usuarios, sino que 
los cambios se producirán en 
momentos muy determinados, 
como lanzamientos a balón 
parado, saques de banda, etc. 
Por contra, cobrará 
protagonismo un efectivo 
zoom, que ayudará a mostrar 
al jugador la panorámica 
pertinente en cada momento. 

En principio, la liga japonesa 
copará este «Goal Storm», 
aunque es muy posible que en 
su lanzamiento 
europeo estos 
equipos sean 
sustituidos por 
escuadras del Viejo 
Continente o por 
selecciones 
nacionales. En 
noviembre estará 
lista la versión 
para PlayStation y 
el año que viene la 
de Saturn. 





Goal Storm 



Konami 
Saturn - PlayStation 
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o podían faltar a la 
cita los muchachos 
de Electronic Arts, 
con su nueva 
entrega del juego de fútbol 
más vendido de toda la 
historia. Sólo que esta vez van 
a tirar la casa por la ventana, 
realizando un lanzamiento 



-ra 

De nuevo Electronic Arts 
recurrirá a los sprites, al 
contrarío que sus rivales, 
para realizar su «Fifa 96». 
Se trata, sin embargo, de 
sprites pre-renderízados 
que aportarán un mayor 
efecto tridimensional. 

I para formatos 
desde los 1 6 hasta 
los 64 bit. 

Superar la calidad 
de los anteriores 
lanzamientos no es 
tarea fácil, así que 
I EA Sports está 
diseñando esta 
nueva versión en las potentes 
estaciones de trabajo de 
Silicon Graphics. Sin 
embargo, y al contrario que 
sus rivales, no veremos 
polígonos en pantalla, sino 
sprites pre-renderizados al 
más alto nivel, con ausencia 
total de pixelaciones. 



Fifa 96 

Electronic Arts 
Saturn - PlayStation 
Ultra 64 - MD - SN 



Obviamente, las versiones de 
16 bit tendrán considerables 
diferencias con respecto a las 
más potentes. En éstas, por 
ejemplo, se está utilizando una 
tecnología llamada Virtual 
Stadium que permite una 
variedad de tomas casi 
ilimitada, además de las siete 
"cámaras" que ya vimos en el 
«Fifa Soccer» para 3DO. 
Por otro lado, el apartado 
sonoro no le va a andar a la 
zaga a los gráficos, ya que 
«Fifa 96» dispondrá de nuevo 
de un perfecto sonido Dolby 
Stereo, con efectos y 
cánticos sampleados de 



campos de fútbol reales. Y 

para los puristas de este 
deporte una buena noticia, 
pues se incluirán nada menos 
que 12 ligas internacionales, 
incluidas la de España, Italia, 
Brasil o Inglaterra, con los 
nombres reales de cada 
jugador (ya era hora), y una 
Liga Mundial, e incluso habrá 
trofeos para el mejor jugador y 
para el pichichi de la Liga. 

Entre octubre y noviembre 
(de este año, claro) estarán en 
el mercado las primeras 
versiones de este «Fifa 96». 

Y ya nada más por este mes. 
Un saludo de M.A.D. 
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Sólo en TodoSega encontraras lo que necesitas para 
ponerte al día y preparar la próxima oleada de 
juegos de 32 bits; Saturnya está en España. Abre 
nuestras páginas y sabrás porqué la máquina de Sega es 
la mejor Comentamos «Daytona USA», «Virtua Fighter» 
o «Victory Goal», los primeros juegos y te ofrecemos in- 
formación sobre futuros proyectos. 
Para refrescarte, echa un ojo -¿y porqué no?, los dos- a las 
mejores previews del verano: «Comix Zone», «Light Cru- 
sader» o «Panzer Dragoon». ¿Qué más quieres que te 
contemos? Efectivamente, te comentamos: «SeaQuest 
DSV», «Pete Sampras», «Spirou» de Mega Drivey «Earth- 
worm Jim» y «Hockey» de Game Gear. ¿Algo más? sí, 
nuestras secciones fijas de rol, trucos, grafM.. 
¡Ah!, y para que allá donde vayas puedas escribirnos, te 
regalamos tres postales de Saturn. 



Dos nuevas versiones para el juego emblema de Sega 
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«Virtua Fighter» se ha convertido por derecho propio en el emblema de una nueva 
generación de arcades, y Sega lo sabe. Este inagotable filón va a dar en breve dos 
nuevos títulos: «Virtua Fighter Remix» y la prometida conversión para MD 32X. 
Dos juegos impresionantes que de aquí a otoño darán mucho, mucho que hablar. 





| emos tenido acceso a 
preversiones de 
ambos juegos, y sin 
riesgo a equivocarnos 
podemos afirmar que los dos 
tienen calidad suficiente 
para satisfacer a los más 
exigentes. La fuerza de 



ambos programas no nos ha 
permitido resistir la tentación 
de mostraros ya mismo las 
primeras imágenes. Pero ya 
sabéis, están sin terminar y 
aún faltan algunos meses 
para su lanzamiento, así 
que tened un poco de calma. 



No le deis demasiada importancia al aspecto cuadradote de los 
personajes. El hecho de haber reducido el número de polígonos en 
pantalla ha permitido que el movimiento de los luchadores y la 
velocidad del juego sea muy parecida a la del juego original. En 
noviembre podréis comprobar vosotros mismos que la jugabilidad de 
este emblemático título tiene tanta fuerza en 32X como en Satum. 
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«Virtua Fighter Remix»: 

«Virtua Fighter Remix» viene 
a demostrar dos cosas. Una es 
que la prisa es mala consejera, 
y otra que Saturn tiene 
capacidad suficiente para 
poner en pantalla gran 
cantidad de polígonos 
texturados sin que parpadeen 
ni desaparezcan. Frente a los 
problemas que presenta «V.F.», 
«Virtua Fighter Remix» opone 
una calidad gráfica envidiable. 
Los luchadores, de un tamaño 
mucho más grande, han 
ganado "humanidad" sin 
perder ninguno de sus golpes 
ni animaciones. La jugabilidad 
será la misma de «V.F», pero 
su nueva espectacularidad 
gráfica añadirá el aliciente justo 
para convertirse en irresistible. 
Basta conque miréis las 
pantallas y que penséis en un 
movimiento tan fluido como el 
del arcade, y os podréis hacer 



En esta versión de 
«Virtua Fighter» se 
han solucionado 
todos ios problemas 
de la primera. Más 
polígonos, el 
inteligente uso de 
texturas y el aumento 
del tamaño de los 
personajes han sido 
suficientes para 
demostrar la 
capacidad de Saturn. 



una idea muy aproximada sobre 
lo que Sega va a poner en el 
mercado este otoño. 

Para 32X ei sueño ya 
es una realidad 

Que el número de polígonos 
fuera inferior al de Saturn ya lo 
esperábamos todos. El aspecto 
de Akira y compañía nunca 
había sido tan cuadradote, pero 
¿qué importa eso cuando los 
movimientos son fluidos y la 
jugabilidad se mantiene 
intacta? No sólo conserva 
personajes y golpes 
especiales, sino que ofrece 
nuevas opciones como un 
modo torneo para ocho 
jugadores o la 
posibilidad de 
escoger vistas 
diferentes. En 
suma, todo un 
balón de 
oxígeno 
para 32X. 
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Ha saltado la noticia: «Super Mario World 2: tos/?/ 's Island Paradise» estará en el mercado entre ios meses de noviembre y 



diciembre. La sorpresa ha sido MAYUSCULA, porque, como siempre, Nintendo lleva sus temas másfaertes con el más absoluto 



de los secretos. Sin embargo, nos ha dado tiempo de recoger [as primeras imágenes de este 



esperadísimo cartucho y ponernos en contacto con Shigeru Miyamoto, creador de Mario, 



leída y Donkey Kong, entre otros, para que sea él quien nos cuente los secretos de 



la última aventura del héroe más carismático de la Gran N. ¿Se podía pedir mejor presentador? 



Hobby Consolas: ¿Cuándo 
empezó el trabajo en «Yoshi's 
Island», segunda parte de 
«Super Mario World»? 

Miyamoto: Han pasado 
aproximadamente 4 años desde 
que hicimos el primer test de 
«Yoshi's Island». Y, efectivamente, 
es la segunda parte de «Super 
Mario World». 

HC: ¿Cuáles son las 
principales diferencias? 

M: Yoshi es el personaje 
protagonista en manos del 
jugador. Es el mismo tipo de juego 
que Mario. Pero 



como el personaje principal es 
Yoshi y no Mario, hay muchos 
trucos más. Por ejemplo, Yoshi 
puede tragarse a los enemigos, 
hecho que desembocará en una 
variedad de diversos tipos de 
acciones. También es diferente la 
forma en la que Yoshi salta. En 
juego, notaréis muchas diferencias 
entre ambos títulos, «Yoshi's 
Island» y «Super Mario World». 

HC: El estilo gráfico ha 
cambiado, ¿por qué? 

M: A pesar de que la tecnología 
utilizada para crear los gráficos es 
digital, queríamos que las 
imágenes tuvieran el trazo del 



HC: ¿Prefiere este tipo de 
gráficos a los renderizados de 
«Donkey Kong Country»? 

M: No creo que sean 
comparables. Me gustan mucho 
ambas expresiones gráficas. 

HC: ¿Para qué utiliza el juego 
el chip Super FX? 

M: El proyecto «Yoshi's Island» 
fue iniciado al mismo tiempo que 
el desarrollo del chip Super FX. 
Por ello, «Yoshi's Island» se creó 
teniendo en cuenta la potencia del 
chip Super FX. Por ejemplo, la 
tecnología de "scaling" de los 
sprites del chip Super FX permite 
rotar los objetos que se mueven, al 
mismo tiempo que es posible 



enemigos son más grandes que 
los aparecidos hasta ahora en 
cualquier juego de SNES, y el 
número de enemigos en pantalla 
es mayor, gracias a que el chip 
Super FX se encarga de hacer 
todos ios cálculos. 
HC: ¿Cuánto ocupa el juego? 
M: «Yoshi's Island» será un 
cartucho de 16 megas. Aunque os 
daréis cuenta de que el volumen 
actual del juego es mayor que el 
de muchos otros de 16 megas. 
Esto es debido a que el chip Supe 
FX nos permite utilizar tecnología 
de compresión de datos. El mapa 
de juego es más pequeño que el 
de «Super Mario World», pero hay 
mucha más información para 
cada una de las zonas. 
Por ejemplo, hay 
más de 130 tipos 
de enemigos 
diferentes. Por 
cierto, algunos 
sólo aparecen 




Miyamoto; 



super 




nos habla de 



« 



Mario World 2: 



Yoshi's island paradlse 



Tenemos grandes conocimientos para 
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los veréis más. «Yoshi's Island» es 
un juego para explorar, permite 
realizar muchas y variadas 
acciones sobre cada uno de ios 
personajes, lo que muchas veces 
os traerá 




grandes sorpresas. 
HC: Dado que «Super Mario 
World» es tan sofisticado, en 
términos de jugabilidad, ¿ha 
sido difícil dar con nuevas ideas 
para «Yoshi's Island»? 
M: Sí, fue muy difícil crear la 
secuela. Es por ello que hemos 
asignado el papel protagonista a 
Yoshi. Cambiando el personaje 
principal, puedes disfrutar con 
una amplia variedad de 
acciones diferentes. Además, 
el juego no estará terminado 
hasta que el Bebé Mario no 
sea secuestrado. Ello le da un 
toque diferente al juego. 
HC: ¿Cuál es la diferencia 
entre tus juegos de Mario y los 
juegos de plataformas de otras 
compañías que intentan copiar 
ese sistema? 
M: No estoy en disposición de 
comentar el trabajo que realizan 
otras personas, pero creo 
que únicamente intentan 
copiar nuestros juegos 
superficialmente, sin 
darse cuenta de las 
razones que 
mueven al juego 



por dentro, sin preocuparse del 
tipo de acción seleccionado, los 
trucos que saldrán, etc. Poseemos 
una gran historia haciendo buenos 
videojuegos y tenemos grandes 
conocimientos para hacer nuestros 
sueños realidad en cualquier 
formato cuando llega la hora de 
diseñar un juego. 

'HC: ¿Es cierto que «Yoshi's 
Island» es su último título para 
Super NES? 

M: No, actualmente estoy 
trabajando en varios títulos para 
Super NES, pero aún es pronto 
para hablar de ello. 
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Stephen G. Berman 
vicepresidente internacional de 
T»HQ, nos ha presentado los 
proyectos más ambiciosos de so 
compañía para afrontar el 
comienzo de la temporada. 
Con tres títulos punteros, MüJ 
pretende desmarcarse de sus 
competidores. Pero no os 
confiéis, esto sólo es un avance 
de la oran avalancha que tienen 
preparada para más adelante y 
que Arcadia se encargará de 
desembarcar en nuestro país. 

M| se 
vestirá de 



gala para 
recibir el 






Si la Máscara os sorprendió en el cine, 
esperad a ver de lo que es capaz en un 
juego. Estáis ante el héroe más polifacético 
y sorprendente que podáis imaginar. 





Íl héroe más versátil de los 
últimos tiempos llegará a 
principios de octubre a 
los 16 bits de Nintendo. 
Por supuesto nos referimos 
a La Máscara, el alter ego 
de Stanley Ipkiss, que triunfó en 
el cine de la mano de Jim Carrey. 
T»HQ será la encargada de que 
el tímido Ipkiss se convierta en el 
héroe de cara verde en Super 
Nintendo. Para ello ha contado 
con el grupo de programación 
Black Pearl Software y con un 
argumento, estructurado en siete 
fases, que seguirá fielmente el 
guión de la película. Y es que a 
la hora de dar forma al juego, los 
chicos de T»HQ han trabajado 
estrechamente con la productora 
para que el resultado no 



desmereciera del original 
cinematográfico. 

Pero aquí no acaba el apartado 
de colaboraciones, ya que 
también se ha contado con el 
asesoramiento de Industrial 
Light & Magic (responsables de 
los FX del filme), para generar 
los múltiples morphings del 
héroe. Como muestra, nada 
mejor que observar las pantallas 
que os mostramos. 




Una Super Nintendo, un 
pad y «Urban Strike» 
será todo lo que 
necesitaréis para vivir 
una apasionante 
aventura a los mandos 
de un moderno helicóptero de 
guerra. Y es que, después de 
haber probado sobradamente sus 
aptitudes en Mega Drive, la 
tercera parte de la saga «Strike» 
llegará a los 16 bits de 
Nintendo este próximo otoño. 

16 megas tendrán la culpa de 
que no vayáis a ser capaces de 
separaros de vuestra consola. Es 
decir, 16 megas y diez fases 
plagadas de ese tipo de acción 
que no deja un segundo de 
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respiro. Cuando no sean los 
enemigos los que os acosen, será 
la falta de combustible. En fin, 
que emociones no os faltarán. 

Sus variados niveles, su 
esmerado detalle gráfico y el 
tamaño de los sprites prometen 
hacer del juego un clásico de la 
estrategia en Super Nintendo. De 
hecho, ya lo logró en Mega Drive. 



Además del helicóptero, este frenético juego os 
dará la posibilidad de probar algún otro vehículo. 
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Será difícil resistir hasta el otoño. 
Y es que pocas veces habréis 
visto tanto en tan poco espacio. 



Sin duda alguna, la 
aparición de «FIFA 
Soccer 96» para Game 
Boy y Game Gear es 
una de las sorpresas más 
agradables que podían 
llevarse los usuarios de portátiles. 
Y más si los juegos presentan 
tanto cuidado y calidad como en 
este caso. Unas virtudes que 
podréis apreciar en toda su 
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amplitud a partir de otoño. 

Ambos cartuchos presentarán 
opciones muy similares a las 
de la versión Mega Drive, única 
hasta ahora en el mercado. Para 
empezar, podréis seleccionar el 
idioma; y para continuar, y esto 
encantará a más de uno, se 
podrán jugar ligas con más de 
200 clubs internacionales. Real 
Madrid, Barcelona o "Super 
Depor" formarán parte de este 
amplio plantel, que os permitirá 
disputar una liga completa o un 
partido amistoso. 

La opción de dos jugadores y 
los salvadores passwords 
redondearán algunas de las 
características del que será el 
título más prometedor para las 
portátiles en los próximos meses. 





Acclaim pone su mejor 
tecnología al servicio del 
hombre murciélago 







. )us emos especióles, reaiizooos 
¡ Qim, tienen mucho culpa ée ello. 



mujer, Nicole Kidman, en el 
papel de la psiquiatra Chase 
Meridian. 

Pero los cambios no afectan 
sólo al reparto y la dirección. 
Todo ha sido rediseñado. 
Desde Gotham City, que se 
aparta de la visión gótica de 
Burton, hasta el Batmovil, la 
Batcueva o los trajes del 
propio Hombre Murciélago. 



... queAcdaimha 
digitalizado... 



La primera noticia sobre la 
colaboración de Acclaim 
con los estudios Warner 

saltó en octubre del año 
pasado. Fue entonces 
cuando nos enterarnos^ 
de que la compañía 
americana había firmado 
un acuerdo con la "casa" de 
Bugs Bunny, del que ambas 
empresas salían más que 
beneficiadas. Por un lado, 
Acclaim aportaba su 
tecnología más avanzada, l« 
de captura de imágenes en 
movimiento que desarrolla si 
Advanced Technologies 
Group, para la creación de 



buena parte de los efectos 
especiales de la película 
«Batman Forever». En 

contrapartida, la Warner 
concedía a Acclaim la 
licencia para convertir el 
filme en un videojuego para 
toda clase de soportes. 

Para su realización, Acclaim 
optó por emplear una técnica 
que domina a la perfección y 
con la que ya ha 
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Hilantes resultados: 



el proceso de Blue Screen. 

Este proceso consiste en 
filmar sobre un fondo de 
color uniforme a los actores, 

recreando los movimientos 
que más tarde realizará el 
protagonista del videojuego, 
para luego proceder a su 
digitalización y aunarlas con 
los escenarios del juego. 
Aunque los fondos que se 
emplean suelen ser de color 
azul, en el caso de 



verdes. El motivo es que el 
último paso de este proceso 
consiste en eliminar todos 
los elementos del color del 
fondo empleado, y como las 
tonalidades azules son muy 
frecuentes en «Batman 
Forever», desaparecían todos 
los objetos de este tono. 



El 



1 la izquierda 
méis a un 
ctor preparado 
ara el Motion 
Capture, técnica 
mpleada en 





THMPEST 






)i Ai 



«Batman Forever», 
el videojuego 
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Enfre oíras habilidades, Batman y Robín demostrarán que 
están hechos unos grandes luchadores. 



Con los movimientos de 
los actores digitalizados, 
^ i los siguientes pasos no 

dejaban de ser complicados 
para ofrecer un producto que 
colmara todas las expectativas 
puestas en él, por lo que el 
proceso de producción del 
juego se realizó de forma 
paralela al de la película. 
Acclaim y Probé -el grupo 
encargado de la 
programación- se 
/ decidieron a redondear el 
/ juego añadiendo gráficos 
/ renderizados a las 
/ digitalizaciones y 
/ elaborando una aventura que, 
aún manteniendo los 
elementos de la película, 
ofreciera algunas novedades. 
Por ello, aunque en el juego 
veremos a Batman y Robin 



codo con codo contra 

Dos Caras y Enigma (y en los 

mismos escenarios que se 
pueden ver en el filme), no os 
encontraréis con una aventura 
que sigue paso a paso el 
desarrollo de la película. Por 
contra, se han conjugado 
situaciones de ésta con 
otras originales para el 
juego, hasta dar un total de 60 
niveles en los que se dividirán 
las 8 fases que compondrán 
«Batman Forever». 
Para darle más emoción si 
cabe al juego, en la opción de 
dos jugadores podréis optar 
porque los dos héroes 








Si 



y Tinaiizam 


os naoiando de 






fechas, porq 


ue Acciairn tien 






todo bajo co 


ntrol para que 


«Batman Fo 
en septiemt 


rever» aparezce 
)re en Suoer 





ae Acciaim. una r 


ecreativa 






que entre sus virtu 
con la utilización d 
tecnología de capt 


des conta 
e la 
ura de 




imágenes en movimiento. 




en a dúo 

¿ K rosofros pensabais que Batman 
no iba a batir su capa en las 
portátiles de Sega y Nintendo? 
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egue de Wtk 
ije ningún 

onsolas Me- ^^kk 



Acclaim está realizando un verdadero despliegue de Wk 
medios para que el Hombre Murciélago no deje ningún 
soporte sin pisar. Así, a las versiones para las consolas Me- \ 
ga Orive y Super Nintendo se sumarán durante las mismas fe- 
chas, el mes de septiembre para ser más concretos, los cartuchos pa- 
g ra Game Boy y Carne Cear. En ambos casos, «Batman Forever» será 
ü*f*<» un Í ue 9° creQ do a medida de las posibili- 

dades de las "pequeñas" de Sega y Ninten- 

^4 \^ todos los ingredientes que le convertirán en 

>x y/ una de ¡as aventuras más espectaculares 

'"V r y § de la temporada. 





REPORTAJE 



I 



Desde plataformas a aventuras 



gráficas, desde clásicos a arcades, 



Virgin nos ha querido preparar an 



otoño a prueba de aburrimiento, 



donde Earth Worm Jim volverá a ser su 



estrella indiscutible y su mejor 



argumento para convencen 



Octubre y noviembre van a ser los 



meses elegidos para lanzar al 



mercado los cinco títulos para Super 



■ 



Nintendo y Mega Prive de los que 




ahora os hablamos. No os perdáis 



detalle^ porque merecen la pena; — 



La lombriz de moda 
volverá a ser 
protagonista de un 
juego original, 
sorprendente y hasta 
caótico, donde 
resaltarán los 
brillantes escenarios 
y la asombrosa 
animación de Jim. 



II 
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Una vez más, Shiny 
demuestra que a la 
hora de innovar, 
asombrar y divertir, 
ellos son los primeros. La 
originalidad que mostraron con 
«Earth Worm Jim» se queda 
pequeña tras ver la segunda 
parte de las aventuras de su 
desconcertante personaje. 
Gracias a «EWJ 2» 
descubriréis el verdadero 
alcance de las palabras 
absurdo, hilarante y 
asombroso. Y es que las 
fases de este juego serán una 
sucesión de situaciones 
caóticas, en las que el héroe 
deberá demostrar hasta qué 
punto han sido mejoradas sus 
animaciones. 
Cualquier esfuerzo parecerá 
poco con tal de 
librarse de saleros 
paranoicos, 
cargar con cerdos 
o escurrirse por 
pajitas de 
refresco. Incluso 
las numerosas 
fases de bonus 
se convertirán en 
un ejercicio de 
imaginación 
donde todo será 






El regreso más hilarante 



s ole. Por ejemplo, los 
: al! tendrán un gusano en 
;ar de bola e intestinos en 
z de rebotadores. En fin, el 
. a más de la fantasía al 
n cío de las plataformas, 
zemás, las dos 16 bits van 
:der disfrutar de sendos 
--chos de impresionante 
zad técnica. Escenarios 
¡antes, una perfecta 
'¡nición gráfica y un 
ombroso sonido podrían 
"alarse como las mejores 
acterísticas del juego. 
„so en Mega Drive se han 
„c¡onado los pequeños 
: emas de sonido que 
crecieron parte del enorme 
ta de la primera parte, 
.uego, que aún se 
: _entra en fase de 
carrol lo, aparecerá entre 



octubre y noviembre de la 

mano, cómo no, de Virgin. 
Será una de las apuestas más 
fuertes de esta 
multinacional para 
las navidades, y 
promete ser más 
largo, adictivo y 
rompedor que la 
primera parte. Al fin 
y al cabo, con un 
héroe como éste 
todo es posible. 



Con sólo echar un vistazo a los 
bocetos, podéis haceros una idea del 
desparpajo con ei que se han diseñado 
todos los protagonistas del juego. 




Mi f^ORTAJE **************** 




Sin duda, «Bomberman» 
es uno de los títulos 
más adictivos que 
existen y uno de los que 
mejor saben atrapar. Sus 
sucesivas secuelas han servido 
para ir matizando y aumentado 
sus posibilidades de diversión, 
hasta llegar a esta tercera parte 
que supondrá el culmen de la 
carrera de los hombres-bomba 
en Super Nintendo. 
En «Bomberman 3» 
apreciaremos nuevos 
escenarios mucho más 
cuidados y detallistas, y harán 
su aparición multitud de items 
inéditos que servirán para 
poner en apuros o ayudar a los 





bomberman. Y por si esto fuera 
poco, se citarán hasta cinco 
jugadores simultáneos en el 
más loco modo torneo, 
En fin, Hudson Soft ha 
sabido mejorar su clásico 
«Bomberman», creando una 
tercera entrega 
diferente a sus 
caóticas aventuras 
anteriores. Eso sí, 
recordad que hasta 
octubre o noviembre 
no podréis disfrutarlo 
en vuestra casa. 

«Bomberman 3» asegurará la 
diversión de cinco jugadores 
simultáneos. Y eso que sotos 
tampoco os ¡o pasaréis mal. 





Gracias a estos cartuchos para Super 
Nintendo y Mega Drive, podréis recuperar 
las aventuras de los protagonistas más 
famosos de la carismática serie Star Trek. 



$tar Trek es una de las 
series cinematográficas 
y televisivas de más 
éxito en todo el mundo. 
Aunque los juegos basados en 
este saga proliferan fuera de 
nuestras fronteras, han sido 
muy pocos los ejemplos de los 
que hemos podido disfrutar en 
España. Por lo menos hasta 
este otoño, fecha en la que 
Virgin nos acercará este 
«Deep Space Mine» 
desarrollado por Playmates. 
Con algunos toques de 
arcade, este juego destinado a 



las dos 16 bits 

consistirá 
básicamente e r 
una aventura en 
la que asumiré s 
los papeles del 
Comandante 
Sisko, del 
doctor Bashir. 
del jefe de 
seguridad Odc 
y de la mayor Kira Nerys, 
cada uno con sus propias 
características. Vuestra misiór 
consistirá en identificar a los 
responsables de la colocación 
de una bomba en la Estación 
Espacial Deep Space, aunque 
para lograrlo debáis viajar al 
planeta Bajor, al cuadrante 
Gamma o al USS Saratoga. 
Unos oportunos passwords 
una buena dosis de habilidac 
y mucha paciencia será todc 
lo que necesitaréis para acaba- 
de una vez por todas con esa 
amenaza para la paz galáctica 
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Arcades, clásicos y 
segundas partes han 
dejado un pequeño 
hueco para el deporte 
en la lista de Virgin para la 
Super. Y el encargado de 
rellenarlo va a ser un juego de 
golf de ARC Developements, 
«World Masters Golf». 
Este cartucho de 16 megas 
acumulará todas las 
características necesarias para 
atraer a los amantes de este 
deporte. Apuntad, por ejemplo, 
la participación de hasta ocho 
jugadores, la utilización de 



Modo 7 en la cámara de 
seguimiento de la bola, toda 
la información necesaria antes 
de realizar cada golpe y una 
perfecta sensación de 
tridimensionalidad. 
Además de contar con cuatro 
campos diseñados 
especialmente para la ocasión, 
«World Masters Golf» os 
propondrá nueve retos 
diferentes contra jugadores 
controlados por la máquina. 
Ellos os harán demostrar que 
vuestro drive es el más largo y 
vuestro putt el más preciso. 
Desde luego, no os podréis 
quejar por opciones ni por 
modalidades de juego. Lo único 
malo es que deberéis esperar 
todavía hasta otoño para 
poder disfrutar de él. 




Cuando este otoño 
tengáis «Exosquad» 
en vuestras manos, 
veréis hasta donde 
: jeden ser atípicos los juegos 
ae Playmates. Tanto como 
oara disfrutar de un cartucho 
de 16 megas que contiene un 
juego de lucha one vs one y 
un arcade de acción, ambos 
cotagonizados por robots. 
El modo arcade estará 
compuesto por múltiples 
niveles de acción en los que 
se intercalarán 
fases de shoot'em 
up frontal. Los 
robots contarán con 
misiles, cohetes y 
lasers, además de 
con sus puños y 
catadas, para 
deshacerse de una 
buena avalancha de 
enemigos. 
Pero si lo que 
queréis es repartir 



mamporros metálicos, podréis 
optar por el "Duel Mode". En 
combates cara a cara, esta 
modalidad permitirá la 
participación de dos 
jugadores simultáneos en 
una batalla sin cuartel. Unidle 
un completo menú de opciones 
y una brillante animación, y el 
resultado será un atractivo 
cartucho para Mega Drive. 

«Exosquad» será como tener tres juegos 
distintos en el mismo cartucho, y todos 
protagonizados por poderosos robots. 
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Cuando la 
cibernética 
domine en 
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LUCHANPO ASI, LOS DINOSAURIOS 
TENIAN QUE EXTINGUIRSE 



Ya os hemos hablado en el 
último número del proceso 
de creación de «Primal 
Rage». Os explicamos que 
se han utilizado sistemas 
tradicionales tratados con tecnología 
punta y os mostramos imágenes de 
multitud de versiones, pero todavía no 
os habíamos desentrañado los 
misterios del juego en sí, los secretos 
de su más que posible éxito. Aunque 

.también es cierto que para 
y .descubrirlos no 
7 hace falta ser 
/ V J muy listo. 
/ , Bastará 
/¿con fijarse 
.en la 
^enorme 



espectacutaridad que ofrecen sus 
gráficos, en las nada sutiles riadas de 
sangre y en su sencilla y adictiva 
jugabilidad. 

«Primal Rage» sabrá premiar a los 
jugadores, ofreciéndoles infinidad de 
golpes especiales salpicados con 
"fatalitys" de explosiva agresividad. 
Pero tranquilos, que los más pequeños 
y los más delicados de espíritu tendrán 
la posibilidad de desconectar el 
apabullante "modo Gore" para disfrutar 
de una versión más "light" de estas 
titánicas batallas. Batallas que, por 
cierto, se desarrollarán al estilo 
tradicional, es decir, al mejor de tres 
asaltos. Eso sí, tres asaltos 
frenéticos, en los que no habrá 
nada decidido hasta el final. Y 
es que el hecho de que las 
situaciones ventajosas para uno 
u otro jugador se sucedan, no 
hará más que añadir nuevos 
alicientes y picar cada vez más a 
los jugadores. 

Por supuesto, los escenarios y 
el tamaño de los personajes 

también tendrán mucho que ver 
con el intenso atractivo que ofrecerá 
el juego. Al fin y al cabo, Time 
Warner ha puesto un especial 
empeño en conseguir que el aspecto 
gráfico de las versiones, tanto para 1 6 
bits como para portátiles, fuera tan 
Importante como la propia jugabilidad. 
Dicho todo esto, y en espera de que 
en noviembre aparezcan las 
versiones 32 bits, no nos 
queda más que presentaros a los 
monstruos protagonistas. Unos 
personajes llenos de vida, 
capaces de demostrar su poder 
y su salvaje fuerza sólo con 
verles el aspecto. 
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Diablo es ¡a maldad en su estado más puro. Salvaje y vengativo, el úni- 
co sentimiento que se permite es el odio. Quedó atrapado en las pro- 
fundidades de la Tierra, sufriendo terribles tormentos durante siglos. 
Más tarde, el Gran Cataclismo le liberó y decidió convertir la tierra de 
Urth en un infierno a su medida. Asesinó a todas las criaturas menos a 
las que profesaban su código de depravación, y llegó a subyugar todo 
el continente. Su intención era dominar el mundo entero, pero sus pla- 
nes se vieron truncados con la aparición de un monstruo procedente 
del otro lado del mar... 
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Especie: Gorila 
Territorio: Las alturas 
Altura: 6,4 metros 
Peso: 1,8 toneladas 
Colores: Azul oscuro-gris 
Azul claro-gris. 

Es un noble dios, 
esencia del espíritu 
animal. Estuvo con- 
gelado durante lar- 
gos milenios en las 
cumbres heladas del H¡- 
malaya, hasta que el Gran Meteo- 
rito chocó con Urth. Vivía pacíficamen- 
te oculto en la cima de las montañas, 
descendiendo sólo cuando se sentía ame- 
nazado. Entonces, con su poderío y su 
gran sabiduría, era prácticamente inven- 
cible. Destruida ¡a amenaza, volvía a su 
trono helado. Hasta que un día una nueva 
fuerza invadió su territorio allende ios mares,.. 
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Especie: Allosaurio 
Territorio: El infierno 
Altura: 5,4 metros 
Longitud: 9,3 metros 
Peso: 1,2 toneladas 
Colores: Negro-rojo 
Negro-naranja 
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Especie: Deynonichus - Territorio: Las llanuras ■ Altura: 5 m. 
Longitud: 9,6 m, - Peso: TTm - Color: Rojo, negro y naranja. 

Talón era el gran jefe de un clan de raptores que habitaban 
en una isla del Pacífico Sur. Cuando el Gran Meteorito des- 
garró la Tierra, la isla de Talón entró en contacto con el con- 
tinente. Viendo en peligro la supervivencia de su clan, luchó 
para asegurar alimento y eliminar todas las amenazas. 
La nueva vida de los raptores era una vida de lujuria donde 

SN 





Especie: Tristegasauro - Territorio: Las grutas - Altura: 5,5 m 
Longitud: 8,6 m • Peso: 2,2 tons - Colores: Ocre y verde. 

Durante millones de años, Armadón habitó las entrañas de 
'a Tierra comunicándose telepáticamente con el mundo exte- 
rior. El Cataclismo y las batallas por 
lograr la supre- 



Especie: Tyranosaurus 
Territorio: La ensenada 
Altura: 6,40 meiros. 
Longitud: 8,60 metros 
Peso: 2,5 toneladas. 
Colores: Tonos púrpura. 

Es el Dios del Hambre. 
Fue despertado de su le- 
targo de siglos por e¡ 
Gran Cataclismo y pron- 
to comprendió que debía 
comer carne humana pa- 
ra conservar su inmorta- 
lidad. Los humanos le 
adoraban como a su 
dios, pero vivían ate- 
morizados por su im- 
placable apetito. Mu- 
' chos le abandonaron 
para ponerse bajo la 
protección de otros 
amos y Sauron tuvo que 
luchar para recuperar 
a sus seguidores. Aho- 
ra, casi agotadas sus 
reservas, buscará 
nuevas tierras y 
alimentos... 







Especie: Cobrasauro - Territorio: Los túmulos - Altura: 5,7 m 
Longitud: 15,3 m- Peso: 1,3 tons - Colores: azul y verde. 

Vértigo es una hechicera ¡legada de otra dimensión, que 
fue enviada a la luna por el archimago Baisafas. La caída 
del meteorito debilitó ios hechizos que la retenían, permi- 
tiéndole volver a la Tierra para dominar todo el planeta. 
Vértigo reunió hordas de humanos para que construyeran 
un extraño palacio, un tormento que pocas mentes humanas 

pudieron aguantar. 

Con su arte ha des- 
cubierto otras tierras 
donde ella no es la 



reina. 
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Especie: Gorila 
Territorio: Las ruinas 
Altura: 5,4 metros 
Peso: 1,1 toneladas 
Colores: Negro-rojo 
Gris-amarillo 

Fue un poderoso brujo empe- 
ñado en controlar la evolu- 
ción humana. Durante la 
búsqueda del poder, su 
propio hechizo le 
convirtió en una ¿¿fi* 
bestia. Luego, con 
el cataclismo, 
elevó una ple- 
garia al dios 
Throshti 
para recu- 
perar así su 
poder. 
Ahora gobierna 
a su tribu con grandeza, pero 
pronto tendrá que defenderla 
de una terrible amenaza... 




Seguro que te has quedado impactado con las imágenes de Primal Rage que te hemos ofrecido este mes. 
Pues si te alucina el tema de los dinosaurios, te atrae el espectáculo de la lucha y quieres ganar una 
máquina recreativa auténtica de este impresionante juego, ahora tienes la oportunidad de conseguirlo. 
Para ello tan sólo tienes que enviarnos un dibujo basado en los saurios protagonistas de Primal Rage. 



i ¡Consiste una recreativa auténtica de Primal Raje!! 



* El dibujo que presentes a concurso 
deberá estar basado en el jue?o 
Primal Ra?e, pero no existen 
limitaciones en cuanto a su 
argumento: podrás dibujar a uno 
a o varios personajes, reflejar la 
agresividad de una pelea, 
recrearte en la belleza de los 
escenarios... los únicos límites 
son los de tu imaginación y tu 
creatividad. 

'Puedes tomarte con 
calma la realización de 
tu dibujo, puesto que la 
fecha tope de recepción 
de originales será el día 30 de 
Septiembre. ¡Tienes todo el verano por 
delante! 



* lunto con el dibujo, deberás enviarnos 
dos cupones, -el que aparece en estas 
páginas y otro que aparecerá en el 
próximo número de Hobby Consolas-, 




Además 
habrá diez 
premiados con un 
cartucho y una 
camiseta de 
PRIMAL RACE. 

y responder en ellos a las 
preguntas que te hacemos sobre 
Primal Ra^e. 

* El dibujo y los dos cupones de 
participación deberás enviarlos a: 
HOBBY PRESS 

HOBBY CONSOLAS; Apartado de 
Correos 400; 

28100 Alcobendas ; Madrid, 
e indica en la esquina del sobre 
«Concurso Primal Ra$e» 

* Anímate, además de este sensacional 
primer premio habrá 10 cartuchos y 10 
camisetas de recalo para aquellos dibujos 
en los que encontremos "al$o especial". 
Seguro que uno de ellos es el tuyo! 
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BASES CONCURSO PRIMAL RAGE 




1. • Podran partiápai ra el amaino todos los lectores de la miste HOBBY OONSM que env»n te 2 cupones de partid- 

pación que aparecen ra te números de agosto y septiembre (no son validas las fotocopias) con te respuestas conectas 

junto al dibujo que presenten a concuno, a la saliente dirección: 

H(BBY PRESS, HOBBY (DNMHAS; CDNQfiSO PRIMAL RACt Apartado de Coneos 1,00: zSjoo Akobendas (Madrid) 

i La eterkw drf ganador le hará en Madrid eniie m»embn)s de4 Departamento de Maikctin^ de ERB£ SOFTWARE y la re 

dacooR de HOBBY CONSOLAS, entre los días 5 y 10 de octubre. 

y El pnmer premio consiste en una fiftlAIWA PRIMAL RAO. 

^ Se rie^iran aa rntsmo d«í segundos premios corisislíiirtes en ei ¡ue^o PH1MAL RACE (a efe^n entre los fomialas: SUPK 
NWflWDO. MfCA DRIví. GAME GEAR. GAME 80V. PtAYSTATIQN o SAIuHN) y una camiseta del nejo, 
los premios no podran canjearse por dmeio. La maquina se entregará en enero de 1994. 

5. - los trabajos ganadores se pablicaran en las pa^rvas de HOBBY C0NS01AS. 

6. - los originales no les serán devueltos a te participantes. 

7 . - La techa de comienzo de esta promoción es el dia 5 de julio de 1995 yhnaliaradjorkseptiepbedeioos. 

8. ■ Caso de no recibir el premio ra la fecha indicada en la carta, el ganador dispondrá de tres meses desde que se puali- 
que el listado de ganadores para notifícala la revistad extravio. 

9 - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacwrt toral de sus bases. 

to - üialquiet supuesto que se produjese no espeerticado en ratas bases, será resuelto inapetabtemente por los OT^ancí 

dores de este concurso: HOBBY PRESS y f RBE SOFiWAJal 




CUPON DE PARTICIPACION «PRIMAL RACE» ACOSTO 

Nombre 

Apellidos 

Dirección 

Localidad 



.Edad 



CPostal Teléfono 

¿PARA QUÉ MODELOS DE CONSOLA VA A SALIR PRIMAL RAGE? 



NO ENVÍES TODAVÍA ESTE CUPÓN. GUÁRDALO PARA ENVIARLO EL PRÓXIMO MES JUNTO A TU DIBUJO Y AL CUPÓN DE SEPTIEMBRE. 




Con más de 1 20 minutos de audio, 30 minutos de 
vídeo, 308 Mb de fotografías y más de 6Mb de 
texto, es la mayor obra electrónica publicada 
nunca sobre nuestro pintor más universal. 



Dinamic 
Multimedia 
presenta un 
CD-ROM 
revolucionario*.. 




Mediante las más modernas técnicas infográficas 
se han recreado las salas del museo, por las que 
podrás moverte libremente , examinar los cuadros , 
escuchar las explicaciones de un experto.. . 
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También se ha reproducido el exterior del museo. 
Podrás pasear por sus jardines , observar las 
escalinatas y columnas, todo ello mediante un 
simple "click" del ratón. 
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Para que la información sea más comprensible se 
han incluido también más de 1300 referencias de 
hipertexto que amplían el concepto mediante 
fotografías, texto, audio, vídeo... 



...a un precio 
revolucionario 
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CD-ROM multiplataforma 
PC Windows 111 v Macintosh" 



YA A LA VENTA EN 
QUIOSCOS, LIBRERIAS, 
Y TIENDAS DE 
INFORMÁTICA 
POR SÓLO: 



4.950" 

Ptos. 



I .i-. Meninas o La Familia do Felipe IV j ii,kíj iiiSh 




En primer término, de ixquierda a derecha.: 



Diego Rodrigue! de Silva Veliz que:, pintor 
del rey y aposentador rtaJ, en ei p*cho lleva 
U crux de C aballera de li Orden de Santiago 
pintada en un momento posterior y, col gandí 
del cinturon, la llave de aposentador 



SilVitJerraydeDDflftJUi 
de Cuevera, aegundacondeia de Pie de 



J- unirc; dt we llano, c 
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Accederás a la información más completa sobre cada 
una de sus obras en el Prado: tema, personajes, 
contexto histórico, técnica y composición, detalles 
comentados , ampliaciones con hasta zoom x8... 




Todo esto se completa con el test didáctico 
Velazquiz, línea histórica, evolución del estilo y 
técnica de Velázquez, historia y plano del Museo 
del Prado.. . 
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Y además, dos precedentes imprescindibles: 



CD BASKET 

Las imágenes más espectaculares de la liga ACB 
93-94 en formato de vídeo digital. 
La mejor base de datos del basket español con 
1 1 años de estadísticas ACB-IBM 
■ Acceso inmediato a más de 250.000 datos 
sobre cerca de 1.000 jugadores, entrenadores 
y arbitros. 

1 Y en su interior, de regalo, el PCBASKET 2.0 



• LA EDAD DE ORO DEL POP ESPAÑOL 

• Los 200 grupos más representativos de nuestra 
edad de oro: desde Mecano a El último de la 
fila pasando por LaUnión, Duncan Dhu, Radio 
Futura, Danza Invisible, Nacha Pop... 

• Más de 600 MB de información, fotos, audios y 
vídeos de las más inolvidables canciones. 

• Los protagonistas cuentan sus más intensas 
vivencias: Ramoncín, Alaska, losé A. Abellán... 



CD-ROM para PCWindows 1 



CD-ROM para PCWindows 1 




La base, de datos te ofrece la más completa 
información sobre cada club: datos del equipo, 
palmar és, plantilla, entrenador... 




El programa te ofrece la posibilidad de grabar la liga 
en cualquier momento. Aparece por primera vez en 
PCBASKET el concepto de ligas consecutivas. 



DEFENSA ATAQUE 




A solas con tus jugadores y sobre la pizarra no iiay 
limitaciones: 7 tipos de defensas, emparejamientos, 
áreas de actuación ofensivas. Si pierdes, 
no mires a nadie . . . 




Y sobre todo , los mates . Este año son 
escalofriantes, de vértigo, y los puedes hacer 
atücávtáo el aro desde cualquier posición. 




Jortli VILLACAMPA Am 




Equipe 
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(NUEVA VERSIÓN! 



Presentamos la 
versión 3.0 de 
PCBASKET, lo 
mas parecido a ser 
analista, jugador, 

entrenador y 
presidente de un 
equipo de 
basket. 

A PRODUCTO LICENCIADO OFICIAL 





...y sobre cada uno de los jugadores, con una ficha 
personal que incluye estadísticas 
completas, foto, historia! y un texto que te 
hará conocer en profundidad a todos ellos . 

JDRWAÜA 



COMPRAR UN JUGADOR 

| 555Ü5 | m m hc |5g|iÜL rüTgf 




Refuerza tu plantilla fichando jugadores de la ACB 

e incluso las más grandes estrellas europeas y 
americanas. ¿Te imaginas a Michael Jordán o Toni 
Kucoc en tu equipo! 
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Con las jugadas que se ven en PCB3.0 

sería una pena no tener repeticiones. 
Ponte a los mandos del vídeo, rebobina, 
ralentiza... lo que tú quieras. 




Y como guinda, el DÍNAM/C ALL STARS. 
Haz una selección ACB y mídete a la selección 
europea o americana. Tus rivales: Jordán, 
Barkley, Kucoc, Radja... 



Y también PC Fútbol 3.0, el programa de Michael Robinson. 



■ Base de datos con los 40 equipos de Primera y Segunda 
División 

Seguimiento de la liga: clasificación, alineaciones, goleadores.. 
Análisis de Michael Robinson sobre sistema de juego y 
posibilidades de los 20 equipos de Primera 



• Gestión económica de cada club: fichajes y finanzas. 

• Dirección técnica del equipo: tácticas, mareajes al hombre, áreas 
de actuación... 

• El mejor simulador de fútbol: regates, cabezazos, chilenas... 



UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 
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Consola: PLAYSTATION • Compañía: Namco • Lanzamiento: Septiembre 




PLAYSTATION PONE A PUNTO SUS MOTORES 



elocidad, 
velocidad limpia, 
velocidad de 
vértigo. Ése será 
el regalo de 
Sony a todos los que se 
atrevan a probar su máquina, 
a conectar un pad y a dejarse 
llevar por la potencia de un 
motor imparable. Por la 
fuerza de «Ridge Racer». 
La oferta de Namco no 
puede ser más jugosa: poner 
al alcance de una consola 
doméstica toda la fuerza de 
un arcade demoledor. Poner 
al alcance de los amantes del 
vértigo un simulador de 
coches capaz de pasmar al 
jugador frente a la pantalla. 
Y es que en «Ridge Racer» 
todo será asombro y fuerza. 
Asombro por los 180.000 
polígonos con texturas que 
se moverán en cada 
segundo, y fuerza en los 
motores de doce coches que 



van a rugir a través de unos 
difíciles circuitos urbanos. 

La meta del juego será tan 
sencilla como llegar a la meta 
en la mejor posición posible, 
sorteando rivales, cruzando 
túneles o volando sobre 
espeluznantes cambios de 
rasante. Y para disfrutar de 



todo esto, nada mejor que 
dos vistas distintas: una 
desde dentro del coche, 

como en el arcade original, y 
otra desde detrás del 
vehículo, para los amantes 
del espectáculo. Y ya veréis 
como entre ambas 
conseguirán que haya 




velocidad en vez de sangre 
en vuestras venas. 

Pero no creáis que con un 
par de vistas y mucha 
velocidad habréis agotado 
«Ridge Racer». Cuando le 
cojáis el tranquillo al coche, 
ya sea con cambio manual o 
automático, es cuando 
empezaréis a disfrutar de su 
apabullante fuerza gráfica. 
Y cuando despertéis y os deis 
cuenta de que no es un 
sueño, todavía os quedará el 
reto de intentar acceder a su 
multitud de truquillos y 
niveles ocultos. 
Más circuitos, nuevos 
rivales, más coches a elegir, 
menos tiempo para correr y 
todos los efectos de luz 
posibles, incluida la noche 
cerrada, serán algunas de las 
sorpresas que os deparará 
esta joya de Namco. Con un 
juego como «Ridge Racer», 
será imposible no divertirse. 



■ ■ ■ 
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PlayStation está 
a punto de 
recibir el banderazo 
de salida el próximo mes de 
septiembre. Y para ello, nada mejor 
que ayudarse de una auténtica joya 
de la velocidad y de los simuladores 
de carreras de coches, «Ridge Racer». 
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iegos de luz constituirán otro punto fuerte de este «Ridge Racer» 
irada en tos túneles, el atardecer, el amanecer o la noche 
da contarán con efectos luminosos que resultarán casi reales. 
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Este coche negro será otra de las sorpresas que esconderá esta maravU, 
Namco. Aparecerá en uno de los circuitos avanzados, os adelantará cor 
cohete y os retará a ganarle. Pero mucho deberéis entrenar para conseg 




Namco y Sony van a hacer 
realidad el sueño de muchos 
aficionados a los videojuegos: 
poder disfrutar de «Ridge Racer» 
en un formato doméstico, o lo que 
es lo mismo, poder volar a 250 km. 
por hora sin salir de casa. 
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COCHES PARA LA ETERNIDAD 




Aunque al principio del juego sólo contaréis con cuatro coches, un sen- 
cillo truco pondrá a vuestro alcance las doce máquinas que tomarán 
parte en la mayoría de las carreras. Cada coche hará gala de unas ca- 
racterísticas propias que se adaptarán a ías habilidades de los jugado- 
res. Así, velocidad, agarre o facilidad de control serán algunos de los 
puntos que deberéis estudiar para elegir el auto más apropiado. 
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Consola: MD • Compañía: Sega • Lanzamiento: Septiembre 




LA AVENTURA DEFINITIVA DE 
SEGA ESTARA EN CASTELLANO 




ace tiempo os 
ofrecimos un 
reportaje sobre 
los juegos de rol 
que Sega iba a 
lanzar en nuestro país con los 
textos en castellano. Eran 
cuatro títulos: «Shining 
Forcé 2», «Relayer», «Story 
of Thor» y «Ragnacentry», 
de los cuales sólo hemos 
disfrutado de tres y con 
algunos cambios 
«Ragnacentry» se llamó 
«Soleil» y «Shining Forcé» no 
se tradujo). Sólo faltaba uno, 
«Relayer», que además se 
vislumbraba como el mejor, o 
al menos el más completo. 
Pues no desesperéis más, 
porque este fantástico 
cartucho de 16 megas está 
descontando los días que 
quedan hasta septiembre 
para enamorar a todos los 
roleros. Eso sí, en «Relayer» 
también va a haber cambios. 



No se tocará el Idioma, que 
será el nuestro (no os fijéis en 
las pantallas), pero sí va a 
cambiar de nombre para 
llamarse «Light Crusader» 
Esta maravillosa aventura 
contará con unos gráficos 
elegantes y estilizados : 
proporcionarán al juego una 
clase de la que pocos titules 
pueden alardear. El diseñe ee 
los escenarios se basare b 
la perspectiva isométrica. 
creándose una perfecta 
sensación de 

tridimensionalidad. Ademas 
el héroe protagonista contar 
con una remesa de armas, 
magias y otros objetos que 
deberán ser usados con 
habilidad e inteligencia. 
En suma, un cartucho idea 
para los amantes de las 
aventuras, que encantara a 
los puristas de la calidad 
gráfica y a los entusiastas oe 
los buenos juegos en gene r ¿ 



Consola: SN-GB • Compañía: Infogrames • Lanzamiento: Septiembre 




volver a pasear su 
audacia gala por 
Super Nintendo y 
Gamé Boy en un 

plalaf ormas lleno de 

3ad y brillantemente 
anidado. La programación 
de afnbos cartuchos ha 
por cuenta del equipo 
jt Managers que, 
contamos hace un par 
os, vinieron hasta aquí 
ñarnos sus "criaturas". 
Y conociéndoles, no es raro que 
vaya a ser uno de los 
ertes del juego, 
sernos a explicar lo que 
eros este divertido 
programá. Entre otras cosas, 
mucnas pses, una elevada 

y más de una sorpresa 
jestros amigos galos 
poco aburridos de la 
levan en su sitiada 
aldea. P< garse con los romanos 
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Las situaciones 
más variadas 
se darán cita 
en esta nueva 
entrega de los 
héroes galos 
en Game Boy. 



La diversión, si se comparte, es el doble de diversión. 
No debéis perderos la oportunidad de jugar una partida 
con la participación simultánea de los dos personajes. 



Como veis, a nuestros 
héroes galos se les 
caen las lágrimas de la 
risa. Y es que estos dos 
cartuchos de Bit Managers 
estarán presididos por el 
humor y la originalidad. 




y cazar jabalíes ha dejado de 
ser un deporte interesante 
para Astérix y Obélix, por lo 
que deciden hacer una 
pequeña gira por toda 
Europa para llevarle a César 
un recuerdo de cada país. Y 
así de dispuestos empiezan un 
viaje alucinante que requerirá 
de vosotros un buen alarde de 
habilidad y, en ocasiones, de 
inteligencia. 

A vuestra elección quedará 
manejar al orondo Obélix o 
al agilísimo Astérix. Pero si 
además tenéis otro amigo 



dispuesto a aplastar cascos 
romanos, podréis participar 
simultáneamente en el juego 
y, por supuesto, cooperar. 
¿Que os parece interesante? 
Pues esperad a ver las 
curiosas fases que ejercerán 
el papel de enemigos finales. 
Un partido de rugby, una 
carrera de obstáculos o una 
corrida de toros terminarán 
de poner la guinda de la 
originalidad. Y es que, cuando 
los galos más famosos de la 
historia se imponen la tarea de 
divertir, !o hacen como nadie. 



LOS GALOS ARRASARAN TAMBIÉN 
EN LA PORTATIL DE NiNTENDO 

Si la versión para Super Nintendo estará bien animada y será original y diverti- 
da, esperad a ver lo que ha conseguido Bit Managers con Game Boy. Tropeza- 
réis con un cartucho de impresionante nitidez gráfica, más original aún que su 
hermano mayor y con una colección de animaciones realmente impactante. 
Los personajes no sufrirán por la falta de color ni por el tamaño de la pantalla, 
lo que os permitirá disfrutar a tope de estas divertidas plataformas. Y además, se 
mantendrá intacto el número de fases, niveles de bonus y juegos fin de fase. 
Pero en fin, con que echéis un vistazo a las pantallas, descubriréis por vosotros 
mismos que la variedad será la bandera de las aventuras portátiles de Obélix. 

?í l'-ti Antes de empezar a jugar 
fr^jtf '«»^^j^^|j¿ ? | ^5^¿. : podréis elegir cuál de los 
MÍm ül * *i * » $ * »í ftii. dos héroes queréis ■ 

manejar: Obélix o Astérix. 




Consola: 3DO Compañía: Electronic Arts • Lanzamiento: Septiembre 




INTERNATIONAL 



ELECTRONIC ARTS 
VOLVERÁ A HACER DEL FUTBOL UN ARTE 



Goldstar 3D0 no 
podía estrenarse 
mejor en nuestro 
país. Su salida 
oficial en el 
mes de septiembre se verá 
avalada por el 

acompañamiento de lujo que 
le prestará este «FIFA 
International Soccer», el 
mayor éxito de la compañía 
Electronic Arts en su terreno 
más fuerte, el deportivo. 

La exitosa saga «FIFA 
Soccer» nunca había contado 
en su brillante historial con un 
soporte que entendiera tan 
bien su filosofía deportiva 
como 3DO. La enorme 
capacidad de la máquina para 
fabricar texturas permitirá 
crear para el juego un 
entorno casi real. Y eso sin 
olvidarse de un sonido 
extraído directamente de los 
campos de juego, que os 
permitirá disfrutar de los 
gritos de aliento de las 
mejores hinchadas del 
mundo. Y las más ruidosas. 

Por no ser menos, las 
animaciones de los jugadores 
terminarán de hacer real la 
ilusión. Pases de tacón, 
remates de chilena o 



controles con el pecho 

serán algunas de las jugadas 
más habituales. Y para 
colaborar en este perfecto 



entramado futbolístico, el 
juego pondrá a vuestro 
alcance la posibilidad de 
presenciar el partido desde 




siete cámaras distintas. 

Gracias a estas vistas podréis 
jugar tanto al más puro 
estilo «FIFA» como a otro 
tan opuesto como es el de 
«Sensible Soccer». 

Tampoco le encontraréis 
pega al apartado de modos 
de juego. Desde el simple 
partido de exhibición al torneo 
o la liga, este «FIFA Soccer» 
permitirá que hasta seis 
jugadores simultáneos 
compartan diversión. Del 
mismo modo, cada jugador 
podrá controlar diversos 
equipos en cualquiera de los 
torneos que se seleccionen. 
Además, la lista de equipos 
se hará casi interminable, 
con la participación de 
selecciones nacionales de 
todo el mundo. Y por 
supuesto, podréis modificar 
todos los aspectos del juego, 
desde la formación hasta la 
táctica, para hacer un 
equipo absolutamente a 
vuestra medida. 

Y es que, cuando un juego 
viene avalado por una 
experiencia como la que 
atesoran E.A. y «FIFA 
Soccer», el éxito está más 
que asegurado. 
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Podréis modificar vuestra estrategia de juego en cualquier momento. Y no sólo las 
tácticas y la alineación, sino también la colocación de los jugadores en el campo y la 
actitud del equipo a la hora de lanzarse al ataque o refugiarse en una feroz defensa. 




La calidad gráfica del juego conseguirá que os sintáis inmersos en un auténtico partido 
de fútbol. Las texturas, las perspectivas, el sonido y, sobre todo, ia perfecta animación 
de los jugadores serán los encargados de conseguir este atractivo y realista efecto. 



En septiembre tendrán lugar dos eventos muy 
esperados. Por un lado, el lanzamiento de la 
nueva máquina 3DO de Goldstar, y por el otro, 
el comienzo de una nueva temporada de fútbol. 
Y para celebrarlo, ¿qué mejor que este nuevo y 
espectacular «FIFA Soccer» en formato 3DO? 
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Siete serán las perspectivas desde ¡as que podréis disfrutar de ¡as excelen- 
cias de este «FIFA Soccer». Y ¡o mejor de todo es que tendréis ¡a posibili- 
dad de modificadas a vuestro antojo en cualquier momento del juego. 
Cada una de estas cámaras os permitirá disfrutar de un juego totalmente 
distinto. Con unas tendréis una visión casi completa de¡ campo, mientras 
con otras, especialmente desde el punto de vista de la pelota, sólo conse- 
guiréis admirar muy de cerca la soltura de movimientos de los jugadores. 
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PLAYSTATION NOS ESTÁ RESPIRANDO EN LA NUCA 




Con «Kileakthe Blood», 
PlayStation se 
introducirá en un género 
que parece haberse 
convertido en 
imprescindible para toda consola 
que se precie: las aventuras 
subjetivas. Ya conoceréis 
todos de sobra los 
atractivos de este 
tipo de juegos: 



una acción trepidante en una 
atmósfera envolvente y 
sobrecogedora. Pues bien, con este 
compacto de Gemki, os encontraréis 
sobrados de ambas cosas. 
Siguiendo la pauta marcada por el 
ínclito «Doom», «Kileakthe Blood» 
arrastrará al jugador a recorrer 
lóbregos pasillos y salas, 
esperando encontrar algún enemigo 
tras cada esquina. Técnicamente, la 
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«Kileak The Blood» os obligará a buscar 
y utilizar multitud de items. Una pantalla 
especial os permitirá seleccionarlos. 




Las escenas estilo cinematográfico se 
sucederán a io largo de todo el juego. En 
este caso se trata de utilizar un ascensor. 



La pantalla mostrará en todo momento la 
situación en el mapa, el arma en uso, las 
municiones, energía y escudos restantes. 



potencia de la máquina de 
Sony os permitirá disfrutar de 
una impresionante 
sensación tridimensional, 
donde la inteligente utilización 
de polígonos y texturas sabrá 
crear espacio. El juego de 
luces y sombras y la 
suavidad de movimientos 
terminará de redondear la 
ilusión de que veréis por los 



ojos del protagonista. 
A la hora de jugar, os 
encontraréis obligados a 
mantener vuestra energía y 
vuestros escudos lo más 
intactos posible, mientras 
eii.nináis engendros 
mecánicos y corréis a toda 
prisa por unos mareantes 
pasadizos. Pero aparte del 
mero hecho de disparar y 



Muy pronto, tu habitación se transformará en 
una sucesión de laberintos. Tus ojos deberán 
mirar hacia adelante y en cada esquina podrás 
toparte con un enemigo. Muy pronto, tendrás en 
tus manos «Kileak the Blood» para PlayStation. 




encontrar armas y energía, 
«Kileak» contará con muchas 
de las características que 
suele poseer una aventura 
tradicional. De este modo os 
veréis obligados a completar 
diversas misiones, encontrar 
tarjetas de acceso, resolver 
acertijos y, cómo no, 
explorar grandes mapeados. 
Resumiendo, que encontraréis 
un juego completísimo, donde 



se combinarán sabiamente la 
aventura y la acción. 
Sin duda, PlayStation no 
podía acercarse al mes de 
septiembre, al "ansiado" mes 
de septiembre, con una mejor 
colección de géneros para 
elegir. Se ve que su intención 
es tener a todos los jugadores 
contentos, y con programas 
como «Kileak the Blood» será 
difícil que no lo consiga. 
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aguar ofrecerá 
en breve a sus 
usuarios la 
posibilidad de 
manejar un moderno 
hover craft sobre los 
parajes más desolados 
de un mundo plagado de 
enemigos. A caballo 
entre la estrategia y el 
matamarcianos 
tradicional, «Hover 
Strike» os llevará a 
completar tandas de seis 
misiones en las que 
deberéis destruir las 
armas, naves y radares 
con los que una panda 



de alienígenas tratan de' 
invadir la tierra. 
El juego estará 
presidido por una 
escalofriante 
perspectiva subjetiva y 
contará con la 
posibilidad de que dos 
jugadores simultáneos 
se repartan los controles 
de la nave. Con plantilla 
para el pad, posibilidad 
de salvar partidas e 
infinidad de niveles, 
«Hover Strike» será la 
apuesta de Atari para los 
amantes de la acción y 
las emociones fuertes. 



Estos amiguetes 
se conocieron 
en la cadena 
musical MTV: 
Music Televisión hace 
unos añitos, donde ya 
comenzaron a labrarse 
una merecida fama de 
alegres gamberretes. Y 
como desde entonces la 
cosa les fue bien a 
ambos, pues decidieron 
permanecer juntitos para 
el resto de sus días. 
Se puede decir de ellos 
que son los Zipi y Zape 
de habla inglesa de la 



década de los 90, 
aunque es cierto que sus 
bromas son mucho más 
pesadas y crueles, y que 
sus modos resultan 
mucho menos 
edificantes. Buena 
prueba de ello son los 
continuos eruptos, cortes 
de manga y demás 
gestos obscenos que 
adornan este cartucho 
que Viacom ha creado 
ahora para Mega Drive 
y que verá la luz en 
nuestro país allá por el 
mes de septiembre. 
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La aventura de estos 
extravagantes jovencitos 
discurrirá por siete fases 
diferentes, y consistirá en la 
búsqueda de las entradas 
para un concierto que han 
perdido. El aspecto de los 
sprites y gráficos será 
prácticamente igual al de 
los dibujos animados, 
mostrando además unas 
magníficas animaciones 
que harán esbozar a más 
de uno una sonrisa por lo 
groseras y al mismo tiempo 
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simpáticas que pueden 
resultar. 

Beavis and Butt-Head ya 
rompieron moldes en 
televisión, y a partir de los 
próximos meses pretenden 
hacerse un huequecito 
también en los soportes de 
videojuegos, no sólo en 
Mega Drive sino también 
en Super Nintendo. A buen 
seguro que sus aventuras 
engancharán a muchos. 
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os juegos de 
lucha no dejarán 
de invadir las 
I entrañas de Neo 
Geo CD ni siquiera 
durante el período 
estival. Lo último que 
tiene preparado SNK en 
este tipo de juegos se 
llama «Savage Reign» y 
estará disponible en las 
tiendas a partir de 
septiembre, momento 
desde el cual podréis 
saborear toda la 
espectacularidad que 
esta compañía sabe 
incorporar a la mayor 
parte de sus trabajos 
para Neo Geo. 
«Savage Reign» 
reunirá a diez 



Poderosos, 
imparables, 
espectaculares, 
intratables... no 
hay calificativos 
suficientes para 
definir todas las 
cualidades que 
atesorarán los 
luchadores de 
«Savage Reign» 



luchadores dotados de 
un magnífico tamaño, 

que establecerán 
atractivos combates a lo 
largo de unos 
escenarios de 
extraordinaria ejecución. 
Los guerreros se podrán 
mover en dos planos, 
realizar golpes de 
auténtico ensueño e 
incluso tendrán la 
posibilidad de utilizar 
elementos que forman 
parte de los escenarios 
para arrojárselos a sus 
rivales. 

En definitiva, todo un 
lujazo de lucha uno 
contra uno que causará 
gran impacto entre los 
usuarios de Neo Geo. 
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Buena parte de las 
misiones que 
tendrán lugar a lo 
largo de! juego lo 
harán al cobijo de la 
oscuridad que 
proporciona la 
noche, y dentro de 
unos escenarios 
nte en 
m 

factor. 



na vez más, y la 
lista ya se va 
convirtiendo en 
interminable, un 
exitoso título de las grandes 
pantallas de cine va a ser 
tomado como base 
argumental para la puesta en 
escena de un nuevo 
cartucho. En esta 
oportunidad se trata de 
«Demolition Man», una 
película de acción trepidante 
en la que el típico súper- 
poli bueno persigue ai peor 
de los malhechores en una 





ciudad del futuro. 
La versión que Acclaim 
presentará para los 16 bits 
de Nintendo durante el 
próximo mes de agosto no 
perderá ni un solo ápice de 
toda esa acción que ya 
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extenuadas de tanto disparo 
y tanta explosión que inundó 
sus sufridos circuitos. Ahora, 
a partir del caluroso mes de 
agosto, el juez saldrá a la luz 
de la mano de Acclaim, como 
ya ocurriera con las versiones 
realizadas para los 16 bits, y 
lo hará dispuesto a impartir su 



severa justicia y a implantar 
dentro de lo posible el orden 
en un mundo corrompido. 

En total serán siete los 
niveles por los que deberá 
desplazarse, dentro de los 
cuales tendrá un objetivo 
principal y otro secundario, 
arrestando y ejecutando a 



todos los malhechores que 
invadan los escenarios. Para 
lograr su objetivo podrá 
contar con diversos tipos 
de sofisticadas armas y 
municiones que estarán 
dispersas por los escenarios, 
como proyectiles buscadores 
de calor, misiles incendiarios 
o perforadores de blindajes, 
entre otros. 

En fin, desde este mes de 
agosto ya nadie 
podrá escapar al 



brazo armado de la justicia, ni 
siquiera en las portátiles de 
Sega y Nintendo. 





desborda en el cine. De este 
modo, los disparos y las 
explosiones estarán a la 
orden del día con el objetivo 
de no conceder al jugador ni 
un instante de respiro. 
Diversas armas de 
diferente tamaño y potencia, 
que se podrán ir recogiendo a 
lo largo del camino, serán las 
encargadas de salvaguardar la 
integridad del policía. Y falta le 
va a hacer, ya que ante sí 
tendrá un buen número de 
peligrosas y variadas áreas 



que deberá escudriñar si 
pretende cumplir las misiones 
que le serán encomendadas. 
En el transcurso del juego se 
alternarán las fases con 
vista lateral con otras en las 
que la protagonista será la 
vista cenital, lo cual recuerda 
a otros juegos que ya han 
aparecido antes por la Super. 
En cualquier caso, en los 
próximos números os 
mostraremos todas sus 
interioridades de un modo 
mucho más detallado. 




Para dar algo más de variedad al desarrollo del juego, se han Incorporado 
un determinado número de fases en las que tendréis una visión cenital. 
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Sólo Namco podía llevar de nuevo a los salones el espectáculo de las 
dos ruedas. Ante la soberbia demostración de «Sega Rally», Namco ha 
cambiado su estrategia apostando por la velocidad y el dinamismo de 
las motocicletas de competición, y ha completado una máquina que 
puede arrasar durante los próximos meses. 



Iguien tenía que 
hacerlo, y al final 
ha sido Namco. El 
mercado estaba 
saturándose de 
juegos de coches 
-«Daytona», 
«Ridge Racer», «Ace Driver», 
«Sega Rally»- y era necesario 
optar por otras modalidades, 
aunque fuera dentro del mundo 
del motor. La solución estaba 
clara: las motos. Namco ya 
había probado suerte en este 
género con el recordado 
«Suzuka 8 Hours» y su 
correspondiente secuela, así 
que el mundo de las dos 
ruedas no le era ni mucho 
menos desconocido. 
Ahora, sin embargo, ha 
contado con una ventaja, como 
es la utilización de su placa 



Este es el espectacular aspecto que presenta la máquina 
de «Cyber Cycles» en la versión que tenemos en España, 
concretamente en los salones New Park de La Vaguada, 
en Madrid. Además de esta unidad con dos motos. Namco 
también cuenta con otro modelo de cuatro motocicletas. 




System 22, que ya ha acogido 
a juegos como «Ridge Racer 
1 y 2» o «Ace Driver», para 
conseguir ofrecer una calidad 
gráfica impresionante, con 
miles de polígonos texturados 
moviéndose por la pantalla y 
una sensación de realismo casi 
increíble. Además, se han 
incluido tres vistas 
diferentes, dos en las que 
aparece la moto y otra 
totalmente subjetiva, para 
amoldarse a los gustos de 
cualquier jugador. Las tres son 
igualmente espectaculares. 
Pero tal demostración técnica 
no alcanzaría unas cotas de 
calidad de tal magnitud si no 
fuera por la utilización de un 
atractivo mueble que lleva 
más que nunca a su máxima 
expresión el calificativo de 
máquina recreativa. A una 
pantalla ya de por sí bastante 
atractiva se le ha unido la 
reproducción parcial de una 
motocicleta con capacidad 
de movimiento. La novedad 
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llega por el hecho de que ese 
movimiento no se produce por 
los efectos del juego, sino que 
es el propio jugador el 
encargado de "tumbar" la 
moto a la altura adecuada 
para realizar los virajes. Para 
colmo, tanto el acelerador 
como el freno ocupan el 
lugar habitual en las motos 
reales, es decir, la maneta 
derecha, con lo que la 
simulación de la conducción de 
una motocicleta está realmente 
conseguida. 

En cuanto a las opciones del 
juego, hay que señalar que se 
puede elegir entre tres 
motos diferentes, cada una 
con sus características 



Con esta 
recreativa 
podéis vivir 
la sensación de 
pilotar una moto 
de carreras, e 
incluso inclinaros 
en las curvas 
como lo hace 
Alex Crivillé o el 
propio Doohan. 

correspondientes, y dos 
circuitos que al mismo tiempo 
marcan el nivel de dificultad. 
Para redondear el espectáculo, 
Namco ha preparado 
unidades de hasta cuatro 
motos interconectadas, 
aunque de momento en 
España sólo disponemos de un 
modelo con dos motocicletas 
que se encuentra en los 
salones New Park de La 
Vaguada, en Madrid. 
Si de verdad os gustan las 
motos, no dudéis ni un 
momento en pasar a echar 
unas partiditas. Os 
aseguramos por propia 
experiencia que la sensación 
merece la pena. 



Para auténticos I 
"moteros' 



La conducción de las motos de 
«Cyber Cycles» se asemeja mucho 
a ¡a realidad. El freno y el acelera- 
dor se encuentran en la maneta de- 
recha, y para tomar las curvas es 
necesario "tumbar" la moto a la al- 
tura correspondiente, dependiendo 
de lo cerrada que sea la curva. 
De todos modos, cada moto tiene 
su particular estilo de conducción. 
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EL ANTES Y EL DESPUES 
DE LOS SHOOT'EM UP 




Después de jugar a «Panzer Dragoon», ningún mata- 
mata os parecerá lo mismo. Con este compacto 
entraréis en una nueva dimensión de los shoot'em 
up, una dimensión alucinante y apabullante donde 
todo colaborará a crear un ambiente nuevo y un 
género remozado y rejuvenecido. 
El aspecto gráfico tiene mucha culpa de este 
redescubrimiento de sensaciones. La inteligente 
utilización de polígonos, sprites y sprites prerenderizados 
consigue crear un efecto de tridimensionalidad potenciado por las 
tres vistas y la posibilidad de rotar 360 grados sobre el lomo de 
vuestro dragón. Los enemigos, los fondos, los elementos de los 
escenarios y el dominio de la luz y las sombras 




terminan de hacer perfecto el ambiente. Y además están las 
melodías y los efectos sonoros, que apoyados en su calidad digital 
refuerzan las posibilidades del juego y empujan al asombro. 
Pero no penséis que todo el encanto de «Panzer Dragoon» se 
basa en la potencia técnica de Saturn, eso sería dejar el juego cojo 
y manco. Después de sobreponerse a la impresión gráfica, todavía 
queda por descubrir su enorme fuerza jugable. La mecánica del 
juego consiste en disparar a todo lo que se mueve. Aunque la 
sensación que se consigue crear es de libertad absoluta a la hora 
de moverse, la verdad es que la elección del camino queda al libre 
albedrío del dragón, pudiendo desplazaros sólo dentro de los 
márgenes de esa ruta preestablecida. Eso sí, vuestras opciones 
son muchas, ya que podéis, y necesitaréis, rotar sobre vuestro ► 





Aunque el camino está prefijado, tenéis un pequeño margen para 
dirigir los movimientos del dragón. En situaciones como ésta, 
podríais estrellaros contra las columnas de no tener cuidado. 






Esto es sólo una 
parte de la intro 
de «Panzer 
Dragoon». Hasta 
que no la veáis 
entera, no sabréis 
hasta qué punto 
puede emocionar. 







I nuevo formato de Sega trae 
consigo una nueva y espectacular 
forma de ver los matamarcianos. 
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Saturn reinventa un género 

Con «Panzeer Dragoon», SegaSaturn ha 
conseguido ofrecer una nueva visión 
de uno de los géneros más clásicos de 
los videojuegos: el shoot'em up. El matamar- 
cianos de toda la vida alcanza una nueva di- 
mensión en virtud del nuevo soporte de Se- 
ga, que lo agranda en todos sus aspectos 
-gráficos, opciones, jugabilidad...- y lo eleva 
hasta el límite de sus posibilidades. 
Ante esta avalancha de cualidades, 
el resultado está a la vista de todos. 
Una aventura que introducirá al ju- 
gador/espectador en un univer- 
so de adicción, al que resulta 
más que difícil resistirse. No- 
sotros, desde luego, no he- 

Crulla de Vil m0S P° did ° hacerl °' 






Desde el punta de vista de un dragón 
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En «Panzer Dragoon» es imprescindible girar Pero, además, el juego ofrece la posibilidad 

de izquierda a derecha y de adelante a atrás de elegir entre tres vistas más o menos aleja- 

para mantener a raya a ios enemigos, lo que das, que consiguen cambiar de tal manera las 

le acerca más a las aventuras subjetivas tipo situaciones que será como jugar una fase dis- 

«Doom» que a los tradicionales mata-mata. finta con cada cambio de perspectiva. 



► dragón y abrir fuego desde tres perspectivas distintas. 

Lo que es indudable es que el juego sabe absorber y atrapar. 
Cuenta con una dificultad ajustada y el número de fases depende 
del nivel de dificultad, consiguiendo así que se alargue su 
duración. Un radar señala el punto por donde se aproximan los 
enemigos, y en muchas ocasiones sentiréis el agobio 
característico de los juegos de acción tipo «Doom». Llegados a 
este punto es donde vuelven a entrar en juego los gráficos y la 
sutileza de un scroll que permite girar una y otra vez, sin perder 
continuidad y sin entorpecer el juego. 

Y para el final vamos a dejar lo más sobrecogedor de todo el 




juego: la intro. «Panzer Dragoon» es 
el videojuego más caro de la 
historia y gran parte de la culpa la 
tiene, precisamente, su intro. Probad a subir el 
volumen y a sentaros en un sitio cómodo, relajaos y dejad 
que los cinco minutos de presentación se conviertan en vuestro 
centro de atención. Veréis como ia historia es capaz de poneros los 
pelos de punta, y como no puede haber mejor principio para un 
juego nuevo, distinto y refrescante como este «Panzer Dragoon». 
Un juego imprescindible para los amantes de shoot'em up y para 
los que gusten de admirar el preciosismo gráfico. 




SEGASATURN 




Dé/afe sorprender, 
te lo mereces 

P ocos juegos me habían impactado tanto como 
este «Panzer Dragoon». Me ha impactado su 
intro (he perdido ¡a cuenta de las veces que me 
he emocionado viéndola), me ha impactado su as- 
pecto gráfico, pero, sobre todo, me ha sobrecogido 
su jugabilidad. Me he dado de manos con un juego 
distinto, que busca la originalidad y la sorpresa con 
tantas ansias como la calidad técnica. Su impecable 
planteamiento es premiado con un dominio suave 
del dragón, con un control sencillísimo y con una 
premisa básica: dejar jugar, permitir disfrutar. 

Tengo que reconocer que el shoot'em up es una de 
mis dos grandes pasiones y que, desde ese punto 
de vista, siempre será mejor para mí que pa- 
ra los que no encuentren en este género 
una fuente de satisfacción. Pero nadie, 
absolutamente nadie, se podrá eva 
dir de la fuerza, la contundencia y 
el encanto mágico que transmite 
esta maravillosa fantasía. Sega ha 
conseguido poner al alcance de 
una máquina doméstica un juego 
de ensueño. Un juego imprescindible. ^ Teniente 







SHOOT'EM UP 
SEGA 
Sega/Andromeda 

N- jugadores: 1 

Vidas: 1 
N 2 de fases: 7 
Niveles de Dificultad: 3 
Continuaciones: Variables 



Se han combinado varias 
técnicas para conseguir un 
juego impactante, en el que 
todo rezuma a realidad. 



La ideal para un juego que 
podría enmarcarse en el 
ambiente de series de 
fantasía tipo Dune. 



Casi raya al mismo nivel 
que la música. La potencia 
de Saturn permite que los 
dragones rujan por fin. 



Jugar, jugar y jugar. Es tan 
fácil divertirse con « Panzer 
Dragoon» como controlarlo 
y disfrutar de su aspecto. 



Podéis esperaros cualquier 
cosa menos un juego fácil 
y monótono. Eso sí, no os 
cansaréis de intentarlo. 



Uno de esos juegos 
geniales, imprescindibles y 
emblemáticos al que no os 
cansaréis de jugar. Saturn 
no deja de sorprendernos. 




i: 



• La intro es apasionante, como una 
película, mejor que una película. 

• El impactante ambiente que crea. 

• Su jugabilidad, su nivel de dificultad. 



• Que se te atragante la dificultad. 

• Los enemigos siempre aparecen por 
el mismo sitio. 



* • 
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Ei iema ae «biargaie» os aebe resultar familiar después de la película y del juego para 
Mega Drive, pero lo retomamos para hablaros de la versión que aparece ahora para 
los 16 bits de Nintendo. Se trata de un cartucho que combina la acción con las 
plataformas, y en el que el objetivo que os guiará será el de derrotar a la 
reencamación del dios Ra, convertido en el tiránico soberano del planeta Abydos. 
¿Que cómo habéis llegado hasta allí? Pues es muy sencillo saberlo si tenéis en 
cuenta que debéis asumir el papel del coronel Jack O'Neil, el jefe de la expedición 
que cruza el umbral del anillo Stargate para aparecer en el mencionado planeta. 
En total son treinta misiones las que debéis completar, y que incluyen tareas como rescatar a los 
miembros de su equipo, liberar al egiptólogo Daniel Jackson en más de una ocasión, y encontrar y 
derrotar a Anubis. Aparte de esto tenéis que localizar las piezas de la bomba atómica que los 
guardianes de Ra os robaron cuando llegasteis a Abydos, así como recoger las siete partes del 
jeroglífico que se encuentran desperdigadas por dicho planeta, con las cuales conformaréis la 
combinación necesaria para abrir la puerta estelar que os conducirá de vuelta a la Tierra. 
Para todo ello contáis con una ametralladora que se irá perfeccionando a medida que recojáis 
items, e incluso podéis ampliar vuestro arsenal con dos tipos diferentes de bombas. Y para que la 
aventura resulte lo más completa posible, los escenarios laberínticos que debéis cubrir a pie se ven 
salpicados por una fase aérea desarrollada en Modo 7, en la que volaréis a bordo de una nave. 
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A lo largo de toda la 
aventura del coronel 
O'Neil en Abydos, en- 
contraréis ciertos perso- 
najes que aportan infor- 
mación sobre la misión 
que hay que realizar en 
ese punto del juego. Tam- 
bién hallaréis ayuda en la 
radio (se accede a ella 
pulsando "Select"), con la 
que sabréis cómo lleváis 
la misión, así como las vi- 
das, piezas de bomba y 
jeroglíficos Stargate que 
tenéis en cada momento. 



SUPER NINTENDO 



STARGATE" 



PAí 
El 



ACCIÓN 
ACCLAIM 
Probé 

N- jugadores: 1 
Vidas: 5 
N 9 de fases: 30 misiones 
Niveles de Dificultad: 3 
Continuaciones: Passwords 
Megas: 8 



En general son demasiado 
repetitivos, y aunque O'Neil 
se mueve bien, resulta 
bastante lento. 
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Las melodías, sin ser 
demasiado variadas, están 
bien conseguidas y logran 
meternos en situación. 



Los disparos y explosiones 
habituales suenan bien, 
aunque tampoco son 
revolucionarios. 



O'Neil no es ningún 
derroche de manejabilidad. 
Es demasiado lento como 
para sacarle mucho partido. 



Las 30 misiones son un 
aliciente de lo más 
favorable porque auguran 
larga vida al juego. 



Acclaim ha elaborado un 
cartucho normalito que no 
alcanza la enorme 
espectacularidad de la 
película en que se basa. 



• El amplio número de misiones que 
aguardan en el planeta Abydos. 

• La atractiva fase en Modo 7. 



• Que el juego, en todos sus aspectos, 
resulte demasiado monótono. 

• La lentitud de que hace gala el 
personaje protagonista. 




LO M A S 
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PLATAFORMAS DE LO 
MÁS TRADICIONAL 

L os comics franco-belgas siguen siendo la fuente de 
inspiración de la compañía francesa Infogrames. Tras 
sus éxitos con Los Pitufos y la saga Asterix, ahora le 
toca el turno a un nombre menos conocido por estos 
lares, Spirou. Para que os hagáis una idea, este 
personaje es el origen de nuestro Botones Sacarino y, 
como él, se ve envuelto en las más curiosas situaciones 
en compañía de alguna de sus mascotas. 
En este caso va a ser una ardilla la encargada de 
mostrarle el camino. Un camino, por cierto, que está 
plagado de obstáculos. Y es que, para que vayáis entrando 
en la historia, Arsénico ha robado los inventos del profesor 
Champignac con la intención de crear un ejército de robots 
destructivos. Y, claro, Spirou ha de evitarlo a toda costa. 
La aventura discurre entre ocho variadas fases de plataformas puras y 
duras. Desde el metro a los tejados, desde las montañas a los pantanos, 
nuestro botones sólo va a contar con su agilidad y su inteligencia para 
enfrentarse a enrevesados mapeados. Se verá incluso a los mandos de una 
extraña nave en una fase de mata-mata horizontal. Eso sí, el juego no 
esconde demasiados misterios. Recoger gorros para conseguir vidas 
extras junto a algún que otro ejercicio de inteligencia y habilidad es todo lo 
que va a exigir de vosotros. Pero no busquéis más sorpresas, porque no 




® 



MEGA DRIVE 




Para tener más posibilidades de éxito, es útil cogerlos 
gorros de botones. Cada cien, ganaréis una vida extra. 



Hacia la mitad del juego tropezaréis con esta original 
fase en forma de matamarcianos horizontal. Debéis 
tener mucho cuidado para no quedaros sin combustible. 



Ni más ni menos que lo de siempre 

Las plataformas es uno de los géneros más ex- 
plotados desde que se crearon los videojue- 
gos. Y también es uno de los más divertidos y 
sencillos de jugar. Pero, claro, para seguir atrayen- 
do necesita la inclusión de elementos nuevos y si- 
tuaciones distintas. Necesita originalidad. Yeso es 
algo que le falta a este cartucho. 

«Spirou» es otro plataformas más, bastante fácil y 
que puede resultar monótono. Un personaje bien 
animado y buenos escenarios no son sufi- 
cientes para hacerlo especial. Le falta algo ^ 
de chispa, algo más de originalidad y bas- tá¡fáj 
tante más fuerza. Las fases son todas muy JS¡t 
semejantes, con pocos enemigos y com- : 
pticaciones casi idénticas en cada caso, ••y""*-** 
En fin, los más pequeños van a disfrutar 
con «Spirou», pero los demás lo van a en- 
contrar demasiado parecido a otra doce- 
na de títulos. 

Teniente Ripley 





Uno de los puntos fuertes 
del juego es la perfecta 
animación con la que 
cuenta el protagonista. 
Spirou es capaz de 
realizar todo tipo de 
movimientos, aunque en 
ocasiones no es nada fácil 
conseguir que responda 
fiablemente a las órdenes. 



PLATAFORMAS 
INFOGRAMES 
Integrantes 

N- jugadores: 1 

Vidas: 3 
N 2 de fases: 8 
Niveles de Dificultad: 3 
Continuaciones: Passwords 
Megas: 16 



Un personaje bien animado 
sobre escenarios más o 
menos coloristas y más o 
menos variados. 



Algo machacona y. como el 
resto del juego, ni muy 
variada ni muy original. 
Pero se deja escuchar 




Cumplen su cometido sin 
alardes de ningún tipo y 
mantienen la tónica general 
de "está bien, pero..." 

El protagonista resulta 
divertido y se deja manejar, 
aunque a veces se niega a 
agarrarse y trepar. 



Tiene pocos alicientes 
añadidos al simpfe avanzar, 
convirtiéndose en fácil y 
excesivamente monótono. 

Un plataformas más, con 
escasos golpes de 
originalidad, que no añade 
nada nuevo a un género ya 
demasiado explotado. 





• La buena animación de Spirou. 

• Los textos en pantalla aparecen en 
perfecto castellano. 



o y Mí 




• Monótono y falto de originalidad. 

* La escasez de enemigos. 
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n el número anterior de nuestra revista os anunciamos que 
ya se encontraba disponible en las tiendas la versión para 
Mega CD de «Samurai Shodown», el clásico de Neo Geo que 
hace aproximadamente un año también se mostró en Mega 
Drive y que tan buena impresión causó. Pues bien, lo cierto es 
que su nueva puesta en escena no ha defraudado en 
absoluto, por lo cual los chicos de JVC pueden sentirse 
verdaderamente orgullosos. 
Doce luchadores de imponente presencia en pantalla, llegados desde islas del 
Pacífico, Japón, China, Estados Unidos y algún que otro exótico punto del globo, se 
han dado cita para demostrar de una vez por todas quién es el samurai más 
poderoso de cuantos existen en nuestro planeta. Y lo hacen repletos de golpes 
especiales secretos, e incluso de crueles magias con las que chupar en un 
visto y no visto la barra energética del adversario. Todos ellos muy especiales, 
lo cierto es que los doce samurais tienen como única nota común la 
realización de unos movimientos verdaderamente rápidos y 
espectaculares y un fácil dominio de los mismos que 
lograrán sorprender a más de uno. 

Dos modos clásicos de juego, el de historia y el 
versus contra un segundo jugador, tres niveles de dificultad 
entre los que elegir y la aparición de items durante el 
transcurso de los combates, que realzan los poderes de cada luchador, 
completan las características principales de este «Samurai Shodown». 
Un juego que en sus aspectos gráficos y, sobre todo, sonoros es 
realmente destacable, debido al excelente ambiente de lucha con sabor 
oriental que es capaz de recrear. 





Las magias y los golpes especiales como el de la imagen están 
presentes en todo momento en el desarrollo de los combates. 



Los jueces darán como vencedor a aquel samurai que logre 
imponerse en dos combates sobre su rival de turno. 




Una sola objeción que ponerle 

Es una lástima, pero las cosas son así. Nos encontra- 
mos ante un juego muy interesante para Mega CD, 
con unos sprites de tamaño considerable, rápidos y 
con buenos movimientos, con unos escenarios variados, 
coloristas y muy bien ambientados, con una música y unos 
sonidos a los que no hay que escatimar méritos, con ma- 
gias, golpes especiales, ítems que recoger, un notable gra- 
do de jugabilidad... En fin, un juego muy recomendable. 
Sin embargo, se transforma en lento y hasta algo 
pesado por la multitud de lapsus que se producen O o 
a la hora de realizar el pertinente acceso al disco. , . t 
Por su culpa se rompe constantemente el rit- ?*t$*t< 
mo de la competición, impidiendo que se pue-<r^^j¡^y* 
dan saborear a tope los combates. 1*1 

El Consolero Enmascarado 



Los movimientos de todos 
los luchadores, golpes 
especiales incluidos, se 
realizan sin gran dificultad. 

Las casi continuas lecturas 
de disco ralentizan mucho 
el desarrollo del juego, 
haciéndolo algo pesadote. 
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El juego merecería una 
mayor nota de no ser por 
los parones que se 
producen para acceder a la 
¡nlormación del disco. 



• La rapidez y la agilidad de que hacen 
gala todos los luchadores. 

• La música y los sonidos, que crean 
un excelente ambiente. 

• Por si aún no ha quedado claro, lo 
volvemos a repetir: las constantes 
lecturas del disco que tienen lugar a lo 
largo del juego. 





La historia de Max Walker se hizo famosa por su 
versión para la pantalla grande, protagonizada por 
Jean Claude Van Damme. Ahora, y aunque se ha 
hecho de rogar, ya tenemos entre nosotros el 
correspondiente juego destinado a los 16 bits de 
Nintendo, basado en el argumento de la película. 
Bueno, la verdad es que la historia que se narra en 
el videojuego, y en la que vosotros podéis tomar 
parte activa, tiene pocas semejanzas con el guión de la película. 
Eso sí, el protagonista de ambas aventuras es el mismo, el agente 
Max Walker. Como Walker, el policía temporal (y no por lo eventual 
de su trabajo, sino por la base del mismo), vais a recorrer el 
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pasado, el presente y el futuro, sólo que en orden inverso. 
La historia arranca en el año 2005 (uno más tarde que en la 
película), en el momento en que Walker descubre que Hans 
Kleindast no murió, sino que junto con él es la única persona que 
puede realizar viajes en el tiempo. Este descubrimiento llevará a 
nuestro protagonista a recorrer la prehistoria, la Alemania nazi o 
una futurista Los Angeles, con el fin de evitar que Hans altere el 
curso de la Historia. 

Vuestras mejores armas van a ser los puños. Pero como una 
ayuda nunca viene mal, Walker también puede recoger munición 
para su pistola y bombas para momentos de máximo apuro. Aún 
así, será toda una proeza que lleguéis al final de la aventura. 




SUPER NINTENDO 






Si estáis muy agobiados por los enemigos -sean éstos 
humanos o mecánicos- lo mejor es utilizar una de las 
bombas que tengáis en reserva. De lo más eficaz. 




Mucho músculo, poco juego 

■ uién puede interpretar con más acierto 
y f J a un personaje del cine que un actor di- 
%f Víf gitalizado? Nadie. La mejor, y casi úni- 
ca, baza de este cartucho reside en las digitaliza- 
clones de los personajes. Muchos movimientos 
-eso sí, bien plasmados gracias a la técnica del fon- 
do azul que ha empleado Cryo-, pero que a la hora 
de la verdad ofrecen muy poco juego. Y es que Wal- 
ker es lento, torpe y no se deja manejar así como 
así, lo que perjudica enormemente la ju- 
gabilidad de este cartucho. 
Por lo demás, «Timecop» es una típica 
aventura que mezcla plataformas con ac- 
ción, a través de bonitos escenarios y de- 
talles cinematográficos. Seguramente los 
fans de Van Damme le encuentran algo 
de interés, pero el resto... 

Cruela de Vil 




No todas tas fases se desarrollan en tierra firme. Nada 
mejor que introduciros en un submarino para romper la 
monotonía, aunque también allí acecha el peligro... 
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Las otras armas de un policía 



Si os cansáis de dar puñetazos o 
patadas, siempre podéis disparar. 





Los 

corazones 

reponen 
energía y a 
veces 

aparecen al 

eliminar 

adversarios. 



Bajo este ítem 
se esconden 
las valiosas 
bombas que 
se sumarán a 
vuestra 
provisión de 
armamento. 




Las balas. 

lógicamente, 
reponen la 
munición de 
vuestra 
pistola y os 
permiten 
avanzar. 



Hasta el 
tiempo jugará 
en vuestra 
contra. Claro 
que estos 
relojes sirven 
para añadir 
minutos. 




ACCIÓN 
JVC 

Víctor Entert./Cryo 

N s jugadores: 1 

Vidas: 3 
N- de fases: 5 
Niveles de Dificultad: 
Continuaciones: 3 
Megas: 16 



Las digitalizaciones de Max 
Walker son las que se 
llevan casi todo el mérito de 
esta nota. 



Las melodías tienen mucha 
marcha, como debe ser en 
un juego de acción. 
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No cumplen todas las 
expectativas, a pesar de 
contar con puñetazos y 
demás bien plasmados. 



Digamos que Max Walker 
va a lo suyo y reacciona a 
nuestras órdenes tarde y 
lentamente. 



El interés que despierta la 
historia se diluye ante lo 
difícil que resulta manejar 
al protagonista. 



JVC ha cuidado mucho el 
aspecto técnico, pero ha 
descuidado lo más 
importante: que podamos 
jugar y divertirnos. 
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• Las digitalizaciones 

* La banda sonora. 



* Una cosa es un juego difícil, lo que 
nos parece estupendo, y otra muy 
distinta no poder jugar por culpa de un 
control penoso. 
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Aparte cíe disponer de cuatro naves de apoyo, nuestro 
pequeño vehículo puede ocupar las naves enemigas que 
ya estén dañadas. Eso sí, un par de impactos y fuera. 



a nueva oferta de Mega Drive 32X os conduce a 
enfrentaros a una invasión alienígena desde los mandos de una poligonal y 
desmontable nave espacial. Con un aire al «View Point» de Neo Geo, la 
perspectiva isométrica y la avalancha de enemigos se convierten en los 
grandes protagonistas de este difícil juego. 

Como si de un tradicional mata-mata se tratara, el objetivo consiste en llegar 
al final de cada fase para acabar con el último enemigo de la misma. Vuestra 
fuerza de combate está compuesta de cinco naves: la principal, y también la 
más endeble, tiene la facultad de introducirse en cualquiera de las otras cuatro naves; y 
en cuanto a éstas, son más grandes y poseen un completo armamento y un casco más 
resistente a los impactos. Además, son como un seguro de vida, ya que cuando empiecen 
a estar tocadas aún tendréis tiempo de salir y continuar con el vehículo original. 
Al margen de los enemigos, uno de vuestros mayores problemas reside en libraros de 
las continuas trampas que representan los escenarios. De este modo os encontraréis con 
columnas que caen encima vuestro, con que el suelo se hunde mandándoos al vacío, con 
obstáculos que debéis derribar antes de que os estrelléis contra ellos... en fin, con una 
serie de dificultades que hacen escasas las nueve continuaciones del nivel más sencillo. 
Pero no son sólo enemigos y escenarios los que hacen difícil el juego. También 
encontraréis un scroll que avanza a tirones y más de una -y de dos- ralentizaciones que 
hacen casi imposible avanzar entre una maraña de enemigos. Y por si éstas fueran pocas 
pegas, los cambios bruscos en la velocidad del juego no permiten saber nunca a ciencia 
cierta hacia dónde podéis huir o qué posibilidades existen de esquivar a tiempo un 
proyectil. Todos estos factores reducen mucho la jugabilidad de un cartucho que, de otro 
modo, podía encontrarse entre los mejores del formato 32X. 
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Un poker 
de naves 
al que 
nada se 
le resiste 




Para conseguir cualquiera de las cuatro 
naves de apoyo, tenéis que disparara este 
vehículo de transporte. De este modo 
conseguiréis desengancharla y ocuparla. 



No es la nave más potente ni la más 
rápida, pero equilibra bien ambos factores, 
Así, resulta ideal cuando los enemigos 
aparecen y desaparecen con rapidez. 





MD 32X 




Combate 
cara a cara 




-Aunque no hay posibilidad de que 
participen dos jugadores simultáne- 
os en el juego, sí que se ha incluido 
un original modo versus. El plantea- 
miento consiste en colocar dos na- 
ves enfrentadas en un escenario pla- 
gado de obstáculos y enemigos. 
Ganará la partida el que consiga 
destruir al contrario tres veces. 



Qué le falta, qué le sobra 

Hay veces que una buena puesta en escena, un impac- 
tante despliegue gráfico y la utilización de los, hoy 
tan de moda, polígonos, pueden bastar para entu- 
siasmarnos frente a un juego. Pero en este caso no ha sido 
así. Y es que, aunque la puesta en escena es original, no 
llega a ser impactante. 

El despliegue gráfico no brilla ni por colorido ni por exce- 
siva variedad, y los polígonos no son suficientes para ocul- 
tar (quizá incluso lo provocan) el brusco scroll y las ener- 
vantes ralentizaciones que tantos problemas de control 
provocan. Así, un juego que podría haber sido bueno, se 
queda a duras penas en aceptable. Y lo cier- 
to es que después de haber visto otros car- 
tuchos para 32X, sabemos que la máqui- 
na puede dar bastante más de sí. 

Teniente Ripley 



Una nave espacial ligera, otras 
cuatro de apoyo y muchos 
polígonos protagonizan la 

nueva oferta de Sega para su 32X. 





Una nave veloz y de rápido disparo. Pese 
a que su casco no aguanta demasiados 
impactos, es muy práctica cuando el scroll 
se acelera y los obstáculos abundan. 



Una nave robusta con un disparo poderoso 
y una maniobrabilidad alta. Frente a 
enemigos estáticos resulta muy útil, 
aunque pierde frente a los más rápidos. 



Es la nave de partida y la más poderosa. 
Aunque lenta de movimientos, puede 
aguantar cualquier ataque y responder con 
proyectiles precisos y de gran poder. 




SHOOT'EM UP 
SEGA 
Sega 

N s jugadores: 1 ó 2 
Vidas: Hasta 5 
N- de fases: 7 
Niveles de Dificultad: 3 
Continuaciones: Hasta 9 
Megas: 24 




Aunque naves y escenarios 
son correctos, el scroll y las 
ralentizaciones le hacen 
bajar muchos puntos. 



Cañera, electrizante y de 
buena calidad, marca el 
ritmo a la continua 
avalancha de enemigos. 

Una completa colección de 
efectos, si bien no todas las 
explosiones tienen la fuerza 
que le corresponde. 

Jü¿|:J:jjJjil:J:J 

Los problemas gráficos ya 
mencionados y la lentitud 
de algunos pasajes hacen 
que sea bastante difícil. 



La elevada dificultad podría 
garantizar juego para rato, 
de no ser por los excesivos 
problemas de jugabiiidad. 







Las virtudes del juego se 
ven eclipsadas por 
problemas técnicos como la 
brusquedad del scroll y las 
incómodas ralentizaciones. 
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• La originalidad en general del juego. 

• Algunos escenarios poseen gran 
detalle y calidad. 




• El scroll y las ralentizaciones. 

• Que las naves no sean siempre tan 
rápidas como deberían para seguir el 
ritmo de aparición de los enemigos. 
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UN GIGANTE MUY BIEN ARMADO 




Los responsables de Atari están 
decididos a dar mucha vida a su 
nuevo soporte. Prueba de ello es la 
tendencia de que nos hacemos eco 
en nuestras páginas al comentaros 
las últimas novedades para Jaguar. 
En esta ocasión el felino os permite 
vivir una espectacular aventura a 
bordo de un robot de ¡doce metros de altura!, al 
que se le irá añadiendo un completo arsenal que en 
sus mejores momentos puede contar hasta con 
ocho posibilidades distintas de destrucción y 
aniquilación de naves. 
«Iron Soldier» está concebido como un simulador 
con perspectiva subjetiva y una sencilla mecánica 
de juego: disparar a todo enemigo que se ponga 
"chulito". Dentro de este gigante de la guerra, 
y aparte de una bonita vista panorámica de 
las zonas donde se desarrollan las misiones 
(el robot dispone de una movilidad total y 
absoluta por todo el mapeado), aparece en 
pantalla un radar que muestra la situación de 
los helicópteros, tanques, aviones y demás 
vehículos del ejército contra el que habéis de 
luchar, y una barra que señala los daños de 
vuestro robótico soldado. 

Dieciséis fases completamente diferentes 
entre sí, con un buen número de enemigos y 
de misiones a realizar, componen la 
aventura de «Iron Soldier». Están divididas 
en grupos de cuatro, división que sirve 
para salvar la partida si lográis acabar con 
éxito las cuatro que componen un grupo. Por 
lo demás, el arsenal del robot se irá 
completando según avancéis, pudiendo encontrar nuevas 
armas dentro de las cajas o al concluir con éxito una misión. Aun 
así, ¿será suficiente para superar todas las dificultades que 
presenta «Iron Soldier»? 





Las nuevas armas de Iron Soldier, así como la munición 
necesaria para recargarlas y los Ítems de salud, se encuentran 
en el interior de cajas como ésta. Aparecen al derruir edificios. 



El programa está compuesto de dieciséis fases divididas en 
grupos de cuatro misiones. Para que la Jaguar salve la partida, 
es necesario haber acabado uno de estos grupos de cuatro. 




La espectacularidad de las explosiones, como en todo juego de 
esta temática, es uno de los apartados gráficos más logrados y 
que se salen de la rutina de colores planos sin textura. 
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ESTRATEGIA 
ATARI 
Eclipse 

N 2 jugadores: 1 

Vidas: 1 
N- de fases: 16 
Niveles de Dificultad: 3 
Continuaciones: 3 
Megas: 24 



Gráficos 



Salvo las explosiones, todo 
está realizado a base de 
líneas. No hay texturas ni 
curvas, pero sí mucho 3D. 

Uno de los aspectos del 
juego mejor desarrollados, 
ya que las melodías están 
acordes con la acción. 



Un juego de estrategia 
militar-espacial debe cuidar 
el sonido de disparos y 
explosiones, y éste lo hace. 



Los acercamientos también han sido cuidados especialmente y 
se dan con frecuencia, dada la total movilidad de que dispone el 
Iron Soldier en todos los mapeados de las dieciséis misiones. 
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El gran mando de la Jaguar 
tiene botones de sobra 
para todas las armas y 
responde sin problemas. 



Quizá sea demasiado 
difícil, pues ya en el primer 
nivel es complicado acabar 
las cuatro primeras fases. 




Un juego para 64 bit que 
bien podía haber sido para 
16. Los gráficos son 
bastante antiguos y 
excesivamente poligonales. 



80 




El número de misiones a realizar. 



• Los gráficos tan poligonales y 



Soldados de papel 

Después de ver «Alien vs Predator», nos ponemos de- 
lante de «Iron Soldier» y poco menos que empezamos 
a llorar desconsoladamente. Aunque tal vez sea cues- 
tión personal -mi escaso aprecio por los gráficos 3D-, lo cier- 
to es que éstos no están a la altura de las posibilidades de 
este soporte. Quizá el listón se ha situado muy alto, pero aun 
asi no se pueden mostrar sprites planos, sin sombreados ni 
texturas, en plena era virtual. 
Por lo demás, el juego cuenta con un buen número 
de misiones, lo que añadido a un nivel alto de J¡í8L 
dificultad asegura la longevidad del cartucho.^% : ^m \ 
Esperemos que los futuros lanzamientos para ¿wift ISk 
este soporte muestren más cosas que éste. k ' '% 
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(JNkVIlEgAL WAMROCg» 



Casi resulta interminable la lista de extraordinarios juegos 
de lucha uno contra uno que han pasado por Neo Geo y que tan 
magníficos ratos han hecho pasar a sus usuarios. El último 
apareció sin ir más lejos hace un par de meses, se llamaba «Fatal 
Fury 3» y atesoraba tanta calidad que mereció incluso la portada 
de nuestra revista. Pero volviendo al presente, resulta que 
a esa lista se le debe añadir ahora un nuevo inquilino que 
responde al nombre de «Galaxy Fight». 
Se trata de un arcade en el que los protagonistas son ocho extravagantes 
personajes, supuestamente habitantes de lejanos planetas perdidos en la 
galaxia, que tratan de imponer su ley sideral mediante la sabia utilización 
de técnicas en el combate cuerpo a cuerpo. Aunque sus tamaños dejan 
algo que desear y tampoco es que sean unos dechados de rapidez, lo 
cierto es que cuentan con un buen número de golpes que ejecutar a 
lo largo de los amplísimos escenarios que ofrece el juego. 
Unos escenarios que, por cierto, muestran una 
discreta calidad a pesar del suave scroll que los < 
acompaña y de lo visualmente agradables que resultan 
todos ellos. Por otro lado, es una pena que en el transcurso 
de las luchas se den escasos planos de zoom, un 
detalle que deja a este juego en clara inferioridad 
respecto a otros del mismo género. 
Cuatro niveles de dificultad que aplicar a los 
enfrentamientos, la posibilidad de que se incorpore 
un segundo jugador y el alto grado de jugabilidad 
que mantiene, sobre todo a la hora de poner en 
práctica los distintos golpes especiales de cada 
luchador, completan las principales características 
de este juego. «Galaxy Fight», el torneo de lucha 
entre seres procedentes de planetas alejados de 
nuestro sistema solar, ya está en marcha. 




HEROES DE 
OTRA 
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NEO 



No resultará difícil extraer de los luchadores todos sus golpes, 
incluidas magias y golpes especiales, lo cual realzará en gran 
medida la jugabilidad de este compacto creado para Neo Geo. 



Observando estas pantallas os daréis cuenta en seguida de que 
ios tamaños de los luchadores son bastante más reducidos de 
los que habitualmente suelen aparecer en este mismo soporte. 
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Nada del otro mundo 

Galaxy Fight» sólo tiene de galáctico el título. El res- 
to, es decir todo, es muy terrestre, escaso de virtu- 
des que puedan sorprender por su calidad o su es- 
tilo innovador. Y el caso es que el juego en sino es malo, sino 
que resulta vulgar para lo que se estila en este soporte. 

Ya el número de personajes -tan solo ocho- y su reducido 
tamaño bastan para excluirle del club de los grandes 
juegos de lucha para Neo Geo. Los escenarios, aun- ; 
que amplios, tampoco resultan imponentes, y los lu- JJL. 
chadores andan muy justitos de rapidez. Así, sólo % 
su elevada jugabilidad y los ritmos musicales que ^* jÉk. \ 
acompañan a las peleas merecen ser resaltados. 

TheEdge , \ 



ROLF: el héroe de la galaxia. 
A bordo de su nave "Silver", 
busca pelea por la Vía Láctea. 



KAZUMA: ciclón devastador. 
Impone su ley en el espacio a 
través de las artes marciales. 



JURI: La felina indomable. 
Experta en el "noble" arte de 
inmovilizar a sus presas. 



ROOMI: Belleza fatal. 
Embelesa a sus oponentes 
antes de acabar con ellos. 





No nos convence este CD 
de Sunsoft, Comete errores 
en algunos aspectos que 
resultan vitales a la hora de 
evaluar un juego. 



• La espectacularidad que ofrecen 
determinados golpes. 

• Los combates se desarrollan en un 
escenario cubierto en parte por agua. 

• Los luchadores: son escasos y de un 
tamaño normalito. 

• La rapidez no es una de las virtudes 
de los combatientes. 
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Todo superhéroe que se precie tiene que 
saber volar. Y, naturalmente, todos los 
aspirantes a Superman lo hacen. 



En situaciones extremas, lo mejor es el 
golpe especial. Éste se consigue ejecutar 
pulsando a la vez los botones AyB. 



Deatb ¡mi return of 

upjrman 

SÓLO UNO ES AUTÉNTICO 

Hace algo más de un año, una noticia conmocionó a 
los norteamericanos: Superman había muerto. La 
decisión de DC Comics de acabar con su 
superhéroe más carismático, levantó ríos de tinta y 
una expectación pocas veces vista. Pero por 
supuesto Superman no había muerto del todo, y a 
los pocos meses el único superviviente de Kripton 
volvía con más acero que nunca. Ahora Sunsoft ha 
retomado la historia y nos la acerca a los 16 bits de Sega. 
En ella asumiréis el papel de Superman, una vez resucitado, y el 
de los cuatro defensores de la justicia que afirmaban ser el 
desaparecido héroe. Superboy, The Man of Steel, The Eradicator y 
The Cyborg lucharán por ocupar el lugar que supuestamente ha 
quedado vacante en el universo de los superhéroes, aunque para 
ello tengan que hacer frente al mismísimo Hombre de Acero. 
Sus intenciones y motivos son diferentes, pero todos ellos tienen 
en común sus tácticas de ataque. Así, son capaces de volar, pegar 
puñetazos, lanzar potentes rayos y realizar un demoledor golpe 
especial. Y todas estas habilidades las harán por turnos, a lo largo 
de las diez fases que componen este apasionante beat'em up. Sólo 
al final de las mismas el verdadero Superman pondrá punto y final 
al juego, restableciéndose la situación generada con su supuesta 
muerte a manos de Doomsday. 
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dicción 



Puede que suene muy fuerte decir que con este 
cartucho Superman se ha cavado su propia tumba, 
pero es que Biizzard y Sunsoft no se han cubierto 
de gloria precisamente. Se trata de un beat'em up 
absolutamente prehistórico en lo que se refiere a 
gráficos y sonido. El desarrollo es monótono a pesar 



de que se cambie continuamente de personaje, y 
los adversarios (salvo la presencia de Doomsday) 
son siempre los mismos con la variante del color del 
traje de faena. Además, el juego ha llegado tarde, 
porque a estas alturas los seguidores de Superman 
saben de sobra lo que pasó con su ídolo. 




BEAT'EM UP • SUNSOFT • Bllnard Entertalnment N s jugadores: 1 • Vidas: 5 • H- de fases: 10 * Niveles de Dificultad: * Continuaciones: Infinitas * Megas: 8 





Los banderines rojos marcan el acceso a los 
niveles de plataformas. En ellos, Nutz tiene que 
recoger la mayor cantidad de diamantes posible, 
y además enfrentarse a los inevitables enemigos. 




Cada vez que un personaje entable conversación 
con Nutz (en un correctísimo inglés), aparecerán 
en pantalla varías opciones de respuesta. 



LA ARDILLA AVENTURERA 

Seguro que recordáis a una 
intrépida ardilla que visitó ya hace algún tiempo 
nuestras consolas. Se llamaba Mr. Nutz, venía con el 
sello de Ocean y se le daban 
de vicio las plataformas. 
Bien, pues la susodicha ardilla 
repite en los 16 bits de Sega, de 
nuevo llega de la mano de Ocean 
y, como no podía ser de otro modo, el cartucho 
ha recibido el original título de «Mr. Nutz 2». 
En él, la singular ardilla cambia ligeramente de tercio para 
adentrarse en una extraña aventura en la que debe luchar 
contra unos pollos extraterrestres. El desarrollo del juego 
consiste en que Nutz ha de avanzar por extensos 
mapeados conversando con todo bicho viviente, 
recabando información, abriendo cofres y 
eliminando obstáculos. Por lo demás las 
plataformas se mantienen, pero sólo 
deambulará por ellas cuando entre en los 
niveles marcados por banderines rojos. 




MEGA DRIVE 
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Ocean ha querido dar un cambio de aires a su ardilla 
para lo cual ha elaborado un cartucho cuyo máximo 
atractivo reside en su extensión y en que combina 
dos modalidades de juego. Se le podría definir como 
mitad aventura, mitad plataformas. 
En lo que respecta a los aspectos técnicos, los 




gráficos son chillones en los niveles de plataformas y 
tirando a liliputienses en los de perspectiva aérea, 
mientras que la parafernalia musical tampoco es 
demasiado brillante. Así, si bien el primer «Mr. Nutz» 
era un juego con mayúsculas, su regreso a Mega 
Drive no alcanza las cotas de esa primera entrega. 



ENTURA/PLATAFORMAS « OCIAN « N»on N 2 jugadores: 1 * Vidas: 2 » N s de fases: 4 mundos » Niveles de Dificultad: 1 • Continuaciones: Passwords • Megas: 8 




LAS BURBUJAS MAS 
REFRESCANTES DEL 
VERANO 




ste próximo verano va a resultar bastante más refrescante gracias a este 
«Puzzle Bobble» que con tanto acierto ha desarrollado Taito para Neo Geo CD. 
Lo cierto es que el juego en sí no encierra ningún misterio, puesto que consiste 
simplemente en limpiar la pantalla de una serie de pequeñas burbujas que la 
han invadido, y que progresivamente van descendiendo sobre el lugar en que 
os encontráis. Pero la diversión que encierra es digna de mención. 
El método para alcanzar el éxito consiste en poner en contacto tres o más 
burbujitas del mismo color. Cuando esto ocurra, las burbujas estallarán y 
dejarán en libertad a los minúsculos seres que llevan en su interior, los cuales agradecerán la 
ayuda prestada otorgando una buena cantidad de puntos. 

Se trata de uno de esos juegos de los que es muy fácil quedar prendado, no por sus gráficos ni 
por su música, que tampoco es que sean malos, sino por su jugabilidad y por la facilidad con la 
que engancha. La lástima es que las partidas no sean un poco más largas, puesto que superar 
cada nivel dura apenas un minuto y medio. ¡Y eso en el mejor de los casos! Eso sí, compitiendo 
con un amigo en el modo versus, los piques pueden alcanzar niveles insospechados. 
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Tan importante como la habilidad para colocar las burbujas 
resulta la inteligencia para ubicarlas en el sitio más adecuado, 
puesto que de un disparo se puede limpiar toda una pantalla. 



Siempre que se inicie una nueva partida, aparecerá una guía 
de puntos que os ayudará mucho a la hora de dirigir y colocar 
correctamente la burbuja en el lugar que más convenga. 





Sonido FX lugabilidad^P Adicción ES 



Las principales virtudes de «Puzzle Bobble» radican 
en el elevado grado de jugabilidad que encierra 
(únicamente requiere la utilización de un botón del 
pad) y en la enorme adicción que crea en el 
jugador, al que prácticamente ata a la silla y le incita 
a que continúe superando niveles, aunque para ello 



necesite de mil y una continuaciones y de un buen 
puñado de horas. 

Un poco de rapidez a la hora de pensar y unas 
gotitas de habilidad para colocar las burbujas en el 
lugar adecuado serán suficientes para que todos 
nos quedemos completamente enganchados. 



PUZZLE* SNK* Taito H- jugadores: 1 ó 2 * Vidas: 1 • N- de fases: Más de 30 • Niveles de Dificultad: 3 • Continuaciones: Infinitas 





JIMMY SE PASA AL COMPACTO 

Bajo el aviso de "Special Edition". aparece en el ámbito de Mega CD uno de 
los personajes que más ha revolucionado el mundo de los videojuegos. 
Por supuesto nos referimos a la lombriz Jim, quien gracias a un traje 
simbiótico y al poder creativo de los chicos de Shiny Entertainment, con 
David Perry a la cabeza, se convierte en el superhéroe más espectacular y 
original que haya pasado por el compacto de Sega (como ya ocurriera con 
todos los soportes que han recibido a esta lombriz). 
Pero en el caso de Mega CD, «Earthworm Jim» llega dispuesto a 
: prenderos un poco más si cabe, para demostrar que el aviso de edición especial no es 
iratuito. Así, ofrece un nuevo nivel de juego, "Big Bruty", algunas variaciones en el 
• -arrollo del resto y la inclusión de una moderna arma a disposición del protagonista: el 
nisil teledirigido. Sumadle estas novedades al juego original, y tendréis una fascinante 
iventura para Mega CD con un personaje que no deja de sorprender y gustar. 





MEGA CD 
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Aflicción 



Los gráficos de «EWJ Speciat Edition» siguen siendo 
tan brillantes como los de la versión para 16 bits, y, 
por supuesto, todo lo relacionado con el sonido 
experimenta una notable mejora en función de las 
posibilidades de¡ compacto. Así las cosas, si ya 



os aporte demasiadas noved 
nivel más de juego y un arma diferí 
descubrís con esta versión para Mega CD, sabréis lo 
que es bueno. Shiny e Interplay no se lo han montado 
nada mal, aunque volvemos a io de siempre: si ya 



onocéis e! juego, seguirá gustándoos pese a que no tenéis ei cartucho, este CD os dejaré un tanto fríos. 



PIATAFORM 



N s jugadores: 1* Vidas: 3 • N 2 de fases: 15 niveles • Niveles de Dificultad: 3 • Continuaciones: Passwords 
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Como su propio nombre indica, «4 in 1 Fun Pak» consiste en cuatro 
juegos recogidos en un mismo cartucho. Pero no el tipo de juegos 
habitual en las pantallas de la portátil de Nintendo, sino que se trata de 
juegos de mesa al más puro estilo de los Juegos Reunidos Geyper que 
todos hemos tenido en nuestra infancia. 
En esta primera entrega -como podéis ver en la página siguiente, ha 
salido una segunda versión con cuatro juegos distintos- los juegos de 
mesa elegidos han sido el ajedrez, las damas, el backgamon y un casi 
desconocido "reversi" que es mucho más popular en España con el nombre de "ótelo". 
Todos tienen posibilidad para uno o dos jugadores simultáneos, con Game Link o sin ella. 

Para el ajedrez se ha utilizado el conocido programa Sargon que dispone de seis niveles 
de dificultad, mientras que los restantes juegos han reducido la pericia a tres eslabones. 
En pantalla aparece el tablero del juego de mesa en cuestión, y vuestra "sencilla" tarea 
consiste en pulsar un botón para seleccionar la ficha que queráis mover. 
Por lo demás, las reglas básicas de cada uno de ellos vienen explicadas en el manual de 
instrucciones. Así que si aún no sabéis jugar, sólo tenéis que leerlo y poco a poco podréis 
familiarizaros con cuatro juegos que son toda una ciencia. 
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SKILL 
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Debido a la peculiar temática de este cartucho, 
aspectos como la jugabilidad, gráficos y demás no 
se pueden medir con el mismo rasero que en otro 
tipo de juegos. Aquí lo Importante es si tiene varios 
niveles de juego y diversas opciones, y en ambos 
casos «4 in 1 Fun Pak» ofrece suficientes variantes 



gracias a sus tres niveles de dificultad -hasta seis 
en el caso del ajedrez- y a la opción de enfrentarse 
a otro jugador con una sola Game Boy. 
En definitiva, se trata de un programa sin grandes 
alardes, pero que dados los juegos que ha 
recopilado entretiene y divierte sobradamente. 




INTILIGENCIA • I WTl RPLA f • Bean Software N- jugadores: 1 ó 2 • Vidas: - • N- de fases: 4 juegos • Niveles de Dificultad: 3 • Continuaciones: - • Megas: 2 






OTRAS CUATRO 
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Cribbage: Este juego para dos jugadores 
cuenta con un tablero en el que cuatro fichas 
avanzan según la puntuación de las cartas. 
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Dominó: Has de elegir ei número de partidas 
a jugar, sabiendo que ganará el que acumule 
menos puntos en el total de las partidas. 



iguiendo la línea del anterior cartucho, 
Interplay os da otra oportunidad de disfrutar 
con cuatro juegos de mesa en vuestra portátil. 
En esta ocasión son las cartas, los dados y el 
dominó los principales protagonistas, aunque 
eso sí, con sistemas un tanto originales de 
juego. Vayamos por partes. 
El que seguro que conocéis es el dominó. Ya 
sabéis, ese juego en el que hay que ir encadenando fichas 
con la última que esté colocada sobre el tapete. Podéis jugar 
contra un amigo o contra la máquina, y hay que procurar 
quedarse siempre con el mínimo número posible de puntos y 
de cerrar las opciones al contrario. 
El solitario, naturalmente para una sola persona, propone un 
divertido juego de cartas con baraja francesa, en el cual hay 
que ir separando la baraja por palos, empezando por el as y 
ascendiendo en orden creciente hasta el rey. La dificultad 
estriba en que hay algunas cartas cubiertas y en que no 
puede haber dos cartas seguidas del mismo color. 
En el yacht los protagonistas son los dados. Podéis jugar 
solos o contra un amigo, con el objetivo de conseguir el 
máximo número posible de puntos y con la obligación de 
realizar determinadas jugadas, como escalera, poker o 
"yacht" (los cinco dados iguales). 
Por último, mucho más complicado, pero con un increíble 
encanto si se le coge el truquillo, es el Cribbage, una mezcla 
de bridge y parchís en el que debéis hacer avanzar dos fichas 
sobre un tablero, teniendo en cuenta los valores obtenidos 
después de una curiosa mano de cartas. 



OPTIONS 
J^Vegas Rules 

Standard Rule: 



Solitario: Hay dos maneras de jugar, aunque 
la finalidad es siempre la misma: conseguir 
ordenar cada palo de la baraja del as al rey. 
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Yacht: Uno o dos jugadores pueden probar 
su suerte en una peculiar partida de dados 
que obliga a completar una tabla de jugadas. 
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Tmos 
Threes 
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N 2 jugadores: 1 ó 2 «Vidas: - • N 2 de fases: 



mediante un zumbido de que nos hemos equivocado. 
Pero imaginaos lo divertido que puede resultar -en 
una cola de espera, por ejemplo- poder marcaros un 
solitario, unos dados o una partidita de dominó. 
La gracia de este cartucho está .en el interés de los 
juegos, y por lo menos tres de ellos sabrán atraparos. 



Niveles de Dificultad: Variable • Continuaciones: - • Megas: 2 





LO IM Á S 









Im im da i» >m A 

a, o. (M * 


ÍM ¿M Ijb 
i» im Im 

¡Ét ¡¡tk W 

<M ,1« 1*1 



i 





POND VUELVE A LAS ANDADAS 



James Pond podrá convertirse, por ejemplo, en 
una voraz rana. Gracias a este disfraz se zampará 
a todos sus enemigos y saltará mucho más alto. 

O 





in apenas modificar su aspecto, y sin perder una sola pizca de 
su habitual aplomo, James Pond ha vuelto a Game Gear para 
protagonizar un cartucho muy parecido a todos los demás. 
Historietas aparte, nuestro escurridizo amigo se enfrenta al reto 
de descubrir y recorrer más de sesenta niveles con un solo 
objetivo: localizar al malvado Dr Maybe. 
Para que pueda completar con éxito cada nivel, a Pond no le va 
a bastar con encontrar la salida del mismo, sino que antes debe 
recoger una serie de objetos. Pero por suerte no va a estar solo en esta 
tarea. Cuenta con la ayuda de una buena colección de items que le 
van a facilitar enormemente la tarea. Así, encontrará pistolas, 
paraguas para flotar o cartuchos de dinamita. Además, podrá 
conseguir unas botas con muelle o incluso un disfraz de rana. 
Plataforma tras plataforma, Pond abrirá nuevos caminos en el 
mapeado principal, hasta el punto de que no necesitará 
recorrer todos los niveles para dar con el Dr Maybe. 
^ Eso sí, no le va a resultar nada fácil hacerlo. Por 

<0fr*r mucho que trepe por paredes, por muchas piedras 
que arroje a sus enemigos y por muy alto que salte, los 
mapeados y los secuaces de Maybe van a hacer todo lo 
posible por detener su avance. Y a fe que no va a ser poco. 



Seguro que James Pond contará entre vosotros con 
un buen número de adeptos. Por algo siempre ha 
sido protagonista de juegos entretenidos y bastante 
largos, que tenían un objetivo claro: divertir. Sin 
embargo, que siempre sea la misma mecánica de 
juego y que no se aprecie evolución gráfica alguna 




puede cansar a cualquiera. Y eso es, ni más ni 
menos, lo que ocurre en este cartucho. 
Por otra parte, descubriréis más de un problema de 
visibilidad, debido a los altísimos saltos de Pond y lo 
mal compensados que están en la pequeña pantalla 
de la portátil. Eso sí, sigue resultando entretenido. 



PLATAFORMAS • U.S.GOLD • Millenium *N- jugadores: 1* Vidas: 3 • N s de fases: 60 • Niveles de Dificultad: 1 • Continuaciones: Passwords: * Megas: 4 



THE ADVENTURES OF 
BATMAN & ROBIN r . 
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Los protagonistas de «Batman Animated Series» llegan a la portátil de Sega 
para deleite de los seguidores de la serie de dibujos en particular y de las 
aventuras del Hombre-Murciélago en general. Cuatro desafíos esperan a 
Batman en este cartucho de 4 megas, con un mismo nexo de unión: el 
secuestro de Robin por parte de Joker. Y el reto, naturalmente, consiste en 
rescatar al pupilo del héroe. 
El desarrollo del juego se convierte así en un constante peligro, 
personificado en los seguidores del villano más bromista de Gotham City. 
De este modo, Batman se tiene que enfrentar, por este orden, con el Sombrerero Loco, 
Mr. Freeze, el Espantapájaros y, por último, con ^^^^^^^^^^^^^^^^ 
el oroDio Joker. Además, cada villano ha 



AL RESCATE 
DE ROBI 





preparado varios niveles de acuerdo con su 
psicótica personalidad, por lo que el Hombre 
Murciélago ha de atravesar salas congeladas, 
cementerios e incluso réplicas del País de las 
Maravillas de Lewis Carroll. 
Para facilitar las cosas, Batman cuenta con 
una munición ilimitada de batarangs y puede 
recoger hasta cuatro tipos de bat-armas 
diferentes, así como ítems de energía y vidas 
extra. Con ellos, nuestro alado héroe va a hacer 
bueno aquello de que la amistad mueve 
montañas, lanzándose al rescate de Robin. 
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A pesar de que vuestra reserva de batarangs 
es ilimitada, podéis aumentar vuestro arsenal 
coleccionando los habituales Ítems. 






GAME GEAR 



Batman aparece en Game Gear sin Robin, pero con 
una historia muy sólida que tiene al Chico Maravillas 
como protagonista indirecto al ser su secuestro el 
motivo de la aventura. Siguiendo la línea de «Batman 
Animated Series», los 4 megas del juego resultan 
brillantes en su aspecto gráfico, con un protagonista 



que responde como un rayo a las órdenes del pad. 
Sin embargo, el juego adolece de ser demasiado 
fácil. Tantas vidas y passwords, conjugados con sólo 
cuatro fases, convierten el rescate de Robin en una 
aventura excesivamente corta. Eso sí, para 
aderezarla hay cuatro villanos con solera. 




• Intwadtw • N e jugadores: 1 • Vidas: 9 • N 2 de fases: 4 • Niveles de Dificultad: 1 • Continuaciones: Passwords: • Megas: 4 
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e la poderosa Neo Geo a la divertida portátil de Nintendo, ése 
ha sido el enorme salto que ha dado este título original de 
Takara. Es cierto que también se realizó una versión para 
Super, pero sólo apareció en tierras niponas y, 
desgraciadamente, aquí nos quedamos una vez más con las 
ganas. Pero bueno, dejemos el pasado y cantemos ahora las 
excelencias de este cartucho mamporrero, que va a dar 
mucho -y bueno- que hablar en Game Boy. 
De entrada, cuenta con nada menos que 16 ágiles y rápidos luchadores 
para elegir, más un enemigo final llamado Zeus que se deja ver en el modo 
historia, lo cual es indudablemente un primer motivo de satisfacción. Pero 
es que además resulta que el sonido y la multitud de escenarios en los que 
tienen lugar las confrontaciones atesoran una calidad fuera de lo normal. 
Si a todo ello se añade el hecho de que existe un modo versus para que 
dos jugadores diriman sus diferencias luchando, ya sea con Game Link o 
instalado en Super Game Boy, llegaremos a la conclusión de que se trata de 
un cartucho que agradará mucho a los usuarios de la portátil de Nintendo. 



GAME BOY 
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Muy buen sabor de boca nos ha dejado esta 
conversión de uno de los clásicos de la lucha en Neo 
Geo, tanto por la presencia de un elevado número de 
luchadores como por la calidad y variedad de sus 
gráficos. Por si todo esto pudiera parecer insuficiente, 
hay que añadir que los personajes se mueven con 



agilidad y rapidez por los escenarios, y que, además, 
los tres niveles de dificultad permiten que jueguen 
hasta los menos diestros en el arte de la pelea. 
Es cierto que no aparecen muchos juegos de lucha 
para Game Boy, pero ojalá que todos tuvieran la 
calidad de este «World Héroes 2 Jet». 
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aleara N- jugadores: 1 ó 2 • Vidas: 1 • N s de fases; 9 • Niveles de Dificultad: 3 • Continuaciones: Infinitas: • Megas: 2 



Megaman 

*r EL HÉROE MÁS 
INCOMBUSTIBLE DE CAPCOM, 

Cuando ía N.E.S. parecía estar casi desaparecida, va Capcom y da un 
impulso a esta consola. Pero no un impulso cualquiera, sino un impulso \> 
cibernético en la persona de su héroe más característico. Por quinta vez 
Megaman retorna a la consola que le vio nacer. Y lo hace con una 
aventura que continúa la línea característica de las anteriores. 
De nuevo el mundo está en peligro, "gracias" a ocho ingenios mecánicos 
que no creen que nuestro héroe sea capaz de enfrentarse a ellos: Stone Man, 
Gravity Man, Crystal Man, Charge Man, Napalm Man, Wave Man, Star Man y 
Gyro Man. Como es típico en las aventuras de Megaman, el orden para enfrentarse a ellos es 
totalmente aleatorio, y cada vez que derrote a uno de estos robots, 
conseguirá una potente arma para el gran duelo final. Un duelo que llegará n 
cuando los ocho robots hayan mordido el polvo. Además, Megaman 
contará con la ayuda de su inseparable Rush, así como de los items que 
sea capaz de recoger a lo largo de esta aventura plenamente plataformera 



Cada vez que derrotéis a uno de los robots 
recibiréis a cambio un arma y un password. 
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Por su pinta parece enemigo, pero no lo es, 
Entrega valiosos items, como esta vida extra. 



Aunque nos alegramos mucho de que Spaco, a estas 
alturas, haya decidido dar una sorpresa a los 
poseedores de la 8 bits de Nintendo, (o cierto es que 
«Megaman V» llega con un par de años de retraso a 
iuestro país con respecto al mercado americano. 
'En este juego encontraréis todo lo que ha convertido 



a Megaman en una institución, sin cambios 
significativos en el personaje o en el desarrollo de la 
aventura. Megaman se mueve como lo hacía en su 
primera incursión consolera y el mecanismo del juego 
es idéntico, incluido ese nivel de dificultad que se ha 
mantenido tan elevado durante toda la saga. 



• CAPCOM • Capcom N e jugadores: 1 • Vidas: 3 • N 2 de fases: 9 • Niveles de Dificultad: 1 • Continuaciones: Passwords • Megas: 4 




PLATAFORMAS DE 
BRILLANTE ARMADURA 
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Hasta re/o/es aparentemente inofensivos 
se pueden convertir en duros enemigos. 



A veces, Tongara se valdrá de elementos 
de los decorados como esta enorme grúa. 





s habéis planteado alguna vez la 
posibilidad de que, mientras dormís, 
vuestros juguetes adquieran vida propia? 
Pues esto es lo que pasa en el hogar de 
Betsy y Kevin: cuando el reloj da las doce 
campanadas que marcan la medianoche, 
los juguetes salen de sus cajas para 
campar a sus anchas por el cuarto de 
juegos. Pero una noche de tranquila actividad, un caballero de 
armadura medieval vio como raptaban a la linda muñequita que le 
había robado el corazón. La muñeca en cuestión se llama Chelsea, 
y nuestro caballero, que responde al rimbombante nombre de 
Tongara de Pepperouchau, no va a dudar en acudir a su rescate. 
Para recuperar a su amada, Tongara debe recorrer cuatro 
habitaciones de la casa (por este orden, la de Betsy, la de Kevin, la 
cocina y ei ático), que esconden sorpresas en forma de dos niveles 
y un enemigo final. En ellas, aparte de bregar con las plataformas y 
los enemigos de marras, también ha de resolver pequeñas pruebas 
de lógica que pondrán a prueba la inteligencia del jugador. Por 
supuesto, no faltarán a la cita los items que se convierten en 
ayudas para nuestro brillante caballero, desde relojes que suman 
segundos al marcador de tiempo, hasta llaves de cuerda que 
aportan energía. Y es que el arma fundamental de Tongara será la 
llave que durante el día sirve para darle cuerda, pero que durante 
el crepúsculo se convierte en una flamante espada. 
Hasta este punto, «Clockwork Knight» podría ser un juego de 
plataformas de los que suelen aparecer con frecuencia en nuestras 
páginas. Pero no hay más que echar un vistazo a las pantallas que 
acompañan esta "review", para darse cuenta de 
que se trata de algo diferente. La asombrosa 
sensación de tridimensionalidad (acrecentada 
por casas que se desploman o enemigos que 
avanzan desde el fondo de la pantalla), el alegre 
y brillante colorido de sus gráficos, las 
excelentes animaciones de los personajes, 
las pegadizas melodías... todo apunta a 
que estamos ante una nueva generación 
de juegos de plataformas. Y es que 
Tongara de Pepperouchau habitará en 
un soporte capaz de ofrecer todo esto y 
mucho más: SegaSaturn. 
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Bonus para 
rápidos de vista 

Para acceder a la fase de bonus es imprescindible 
que recojáis las chapas, y las hay a mares en cada 
fase. Soltia organiza una curiosa ruleta -en pian 
hileros- con llamativas cajas. Cada una esconde 
vidas extra, más chapas o un payaso de broma 
que es el elemento negativo de la prueba. Si con- 
seguís premio podéis optar por doblar, y jugaréis 
mientras tengáis chapas para cubrir la apuesta. 



Prepárate para 
conocer todo lo que 
a partir de ahora 
pueden dar de sí los 
juegos de plataformas 
dentro de un formato 
como SegaSaturn. 
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Las habitaciones de Betsy y Kovln, así como la cocina y el ático, se van a convertir en los 
escenarios por los que Tongara se desplaza para encontrar a Chelsea. Determinadas zonas 
de cada estancia dan paso a los niveles que el protagonista debe completar con éxito. 





Un bonito envoltorio 



Antes de completar definitivamente cada nivel, 
Tongara tendrá que demostrar su buena forma física 
con este simulacro de salto de longitud. El objetivo 
es caer sobre la tetra que falta en el panel superior. 



En un lugar de la 
Saturn, un hidalgo 
metálico de los de 
espada en ristre y 
llave para darle 
cuerda va a tratar de 
rescatar a su amada. 



Saturn ya está aquí, y con la nueva máquina de 
Sega comienza ¡a avalancha de títulos que no- 
sotros puntuaremos -y esto es importante- te- 
niendo en cuenta que van destinados a este avan- 
zado soporte. Según esta base, hay que reconocer 
que «Clockwork Knight» no cumple todas las ex- 
pectativas que había puestas en él. 
Y es que un juego no consiste en una intro 
alucinante -y ésta lo es- ni en ser técnica- 
mente impecable -cómo lo es éste-. Consiste 
en que ofrezca mucho juego, y éste no lo 
ofrece. Cuatro breves fases, con un total 
de 12 niveles, te dejan con las ganas de 
ver más y contribuyen a que la aventura 
no dure mucho en manos de jugadores 

con un mínimo de experiencia. 
Cruela de Vil r 
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PLATAFORMAS 
SEGA 
Sega 

N s jugadores: 1 
Vidas: De 3 a 6 
N- de fases: 4 
Niveles de Dificultad: 3 
Continuaciones: Variable 





, odo pre-renderizado con 
una asombrosa sensación 
detridimensionalidad, 
pese a no utilizar 
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Ei tema de apertura de 
Reiko Walters, al más 
puro estilo Broadway, es 
genial. El resto mantiene 



En número escasean, 
pero en calidad resultan 
muy contundentes y están 
perfectamente plasmado: 




d Tongara se 
embala cuesta un pelín 
controlarle. El resto es 
muy sencillo de realizar 



os fans de las 
plataformas se lo pasarán 
pipa. Para el resto será un 
juego bien realizado, pero 



Sega se ha tomado al pie 
de la letra eso de lo bueno 
si breve, dos veces bueno. 
Pero en cuestión de 
juegos, esta teoría no 

jj 

• La impecable realización técnica de 
que hace gala la aventura de Tongara. 

• La intro, un auténtico espectáculo 
musical que no os cansaréis de ver. 



• El desarrollo con tan solo cuatro 
fases y un total de 12 niveles sabe a 
poco, y más tratándose de una 
máquina como Saturn. 
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Jugando con la cámara 

La asombrosa versatilidad ¿e SegaSaturn para "jugar" con las imágenes que- 
da perfectamente patente en el enfrenamiento de Tongara con el enemigo 
que le aguarda al final de la segunda fase. Las vistas de la situación varían a 
un ritmo vertiginoso mientras Tongara lucha, gracias a un rapidísimo zoom 
que tan pronto acerca como aleja al jugador de la situación. 
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1. - Podrán parhcipar en el concurso, todos ios lectores de la revista HQBBV CDH5QLRS que envíen el En- 
pon de Participación que aparece en la revista [no son válidas las fotocopias] con las respuestas co- 
rrectas a la siguiente dirección: HOBBV PRESS: CONCURSO JIJOSE DREDO: HOBBV CGN50LR5: Apartado de Co- C Z 



determinar los datos que faltan? El tiempo 
corre, y hay muchos premios en juego: 15 
cartuchos para el formato que tú quieras, 
45 camisetas y 15 chapas. ¡Comienza la 
investigación! 





persona de nombre 
:án metidos en 
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. Una vez que 
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PARA: JUDGE DREDD 

Querido Judge: 

Me llamo 

vivo en la calle 

en 

de la provincia de 

con Código postal 

Mi teléfono es el 

He visto el expediente borrado y creo que las palabras que te faltan 
son: 

1 2 

3 4 

5 6 

Si resulto premiado, me gustaría recibir el juego de Judge Dredd 
para la consola: 
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La fuerza de Takara y de SNK se va a 
dejar notar a partir de ahora en la 
pequeña Game Boy gracias a este 

impresionante «World Héroes 2 Jet». 




PRESS START 
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(R) Kirby's Dream Land 2 

(3) Donkey Kong Land 
(2) Wario Blast 

(N) World Héroes 2 Jet La entrada 

(6) Earth Worm Jim III l[ 

(4) Monster Max ■lili 

(5) Wario Land 

(7) Metroid2 

(10) Los Pitufos ]|||||| 
(N) 4 in 1 Funpak 
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Uno que se mantiene en todo lo alto, «Story of Thor», otro que sube como la 
espuma, «Probotector», y un tercero que llega con toda la ilusión del mundo, 
«Spirou». Ellos son los tres grandes protagonistas de la lista para los 16 bits de 
Sega, que como veis este mes no ha registrado demasiados cambios. 
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A partir de ahora los malvados lo 
van a tener más difícil para pasearse 
por la portátil de Sega, porque se 
van a topar con Batman y Robin. 
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R) Los Pitufos 

R) Micromachines 2 

R) Super Columns 

6) Earth Worm Jim el mb0m 

4) TempoJr. 

5) Legend of Illusion 
N)Adv.of Batman & Robin 

R) Sonic Drift ^ L(tíü " 

7) Dynamite Headdy 
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(R) Story of Thor 
(R) Theme Park 
(R) Alien Soldier 

(5) Micromachines 2 
(4) FIFA Soccer 95 
(7) Soleil 

(11) Probotector 
(R) Shining Forcé 2 

(12) Sea Quest 
(R) Street Racer 

(13) JudgeDredd 
(15) Batman & Robin 

(N) Spirou entra i. 

(9) Mortal Kombat II 

(6) Earth Worm Jim 
(R)NBAJamT.E. 

(14) Ristar 

(19) Samurai Shodown 

(17) MickeyMania 

(18) TheLionKing 
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No es nada fácil entrar directamente en 
los primeros puestos de nuestras listas, 
pero «Earth Worm Jim» lo ha logrado. 
Y «Samurai Shodown» ha andado cerca. 



Poco queda ya que decir. 

Los meses pasan, las 
novedades no llegan y los 
Pitufos siguen ocupando 
el primer puesto. Así que 
lo mejor será apurar el 
juego al máximo. 




01 (R) Los Pitufos 

02 (3) Micromachines 

03 (4) Sonic Chaos 

04 (2) Speedy Gonzales 
O 8 (R) Jungle Book 





mgeo 

AI fin los usuarios de Neo Geo 
van a poder relajar los músculos 
y cultivar un poco el ingenio con 
este entretenido «Puzzle Bobble». 






(2) Fatal Fury 3 
(1) Samurai Shodown 2 
(R) King of Fighters 

(R) Street Hoop 
(N) Puzzle Bobble fe ex 

(5) Windjammers 

(6) ArtofFighting2 
(9) World Héroes Jet 
(8) Super Side Kicks 2 
(N) Galaxy Fight 



(R) Starblade 
(R) Mickey Mania 
(N) Earth Worm Jim S.E. 

4 (3) Fatal Fury Special 
(7) Jurassic Park CD 
(N) Samurai Shodown 
1 (4) Rebel Assault 

(5) Shining Forcé CD 

(6) Battlecorps 
O (8) Lethal Enforces 2 
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mega 
clrive 

32X 

Sigue la buena racha para la 32X. 
Y esta vez por partida doble: el 
espectáculo de «NBA Jam» y la 
emoción de «Motherbase». 



01 

02 

03 
04 
OS 
00 
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03 

09 
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2) Virtua Racing 
1) Doom 

R) Stellar Assault 

5) Chaotix 

4) Star Wars Arcade 

N) NBA Jam T.E. la en ira da 

6) Metal Head 

7) Mortal Kombat II 
N) Mother Base 

9) 36 Great Holes 



concurso KNUCKLES 
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KNUCKLES está feliz al ser el protagonista absoíutodel primer juego de 
plataformas de Sega para MD32X. Quiere cobrar un poco más de 
protagonismo -intentando competir con Sonic-y regalar entre los 
lectores de Hobby Consolas un montón de premios para que la 
vuelta de vacaciones no sea tan dura. Agudiza tus sentidos si 

quieres conseguir estos premios: 

Los 5 primeros ganadores 
recibirán una Megadrive 32X 
con el juego Knuckles Chaotix 
y ej Cd de música SONIC AAIX. 





1. - Podrán participar en el sorteo, todos los lectores de la 
revista HOBBY CONSOLAS, que envien el cupón (no son válidas 
lasfotocopias), a la siguiente dirección; HOBBY PRESS. S. A. ; Revis- 
ta HOBBY CONSOLAS; Apartado de Correos 400; 28100 Alcoben- 
das (Madrid). 

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO KNUCKLES CHA- 
OTIX 

2. - De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correc- 
tas se extraerán CINCO cartas, que serán ganadoras de una Me- 
gadrive 32X , del juego Knuckles Chaotix para Megadrive y del 
Compact Disc musical de SONIC MIX. Después se extraerán 50 car 
tas más, cuyos remitentes ganarán, cada uno, un Compact Disc 
musical de SONIC MIX. El premio no será, en ningún caso, can- 
jeable por dinero. 

3. - Sólo podrán participar en el sorteo los sobres recibidos con 
fecha de matasellos de 20 de Julio de 1995 al 30 de Agosto de 
I99S- 

4. - La elección de los ganadores se realizará el día 5 de sep- 
tiembre de 1995, y se publicarán en el número de octubre de 
Hobby Consolas. 

5. - Caso de que algún premio se extravíe en el correo, el pro- 
pietario dispondrá de tres meses desde que se publique el lista- 
do de ganadores para notificar a la revista el extravio. 

6 - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación 
total de sus bases. 

7 -.Cualquier supuesto que se produjese no especificado en es- 
tas bases, será resuelto inapelablemente por los organizadores 
del concurso: SECA CONSUMER PRODUCTS Y HOBBY PRESS. 




SEGUNDOS PREMIOS 



50 lectores más, ganaran 
un CD de música SONIC 
MIX. 



Como intenta hacerse amigo de todos, nos ha propuesto unas preguntas muy 
facilonas. Seguro que las sacas a la primera. Por una vez, que pase. 
1) ¿Sabrías relacionar los nombres de la iuzquierda con los de la derecha? 

CHARMYV-V"\ Abeja 



""*•"••*•■*■" •**•** 



ESPIO Armadillo 
MICHTY '"\\V'-\\ Camaleón 
:\\\VEéT0¿ V' ,V^\V-.Cocodri lo 



2) ¿Cuántos temas incluye SONIC MIX? 

3) ¿Qué otro personaje (aparte de SONIC) aparece en la portada de SONIC MIX? 
^¿Cuántas fases tendrá que recorrer nuestra querida pareja para deshacerse de 

ROBOTNIK y enfrentarse a CHAOTIX? . . 



Nombre '■'.'*'./.'. Charimy 

Apellidos Espió Ü^M&3& 

Mighty.MMtLtó.... 

Dirección Vector^'.Q.Q$^)L Í..C.C?. 




Localidad 2) 

Población 3).,.. 

C. postal 4).... 

Teléfono 



\ i: 



¡ No te asustes, 

es solo una revista! 



REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA CONSOLAS NINTENDO AÑO IV N»33 - 350 PTAS 
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Este mes, en 
Nintendo Acción: 

> PRIMAL RAGE, 

una pasada a Lo bestia con 
dinosaurios enseñando Los 
dientes. Saboread las primeras 
imágenes para Super Nintendo 
en Nintendo Acción. 

> ANTICIPAMOS 

los títulos más esperados del 
año. Earthworm Jim 2, CoolSpot 
y Super Bomberman 3 se dan una 
vuelta por nuestra nueva sección. 
Su nombre: Anticipación. 

> LLÉVATE UN POSTER 

de Batman Forever, la película 
del momento, por el morro. Y de 
paso entérate de cómo se creó el 
videojuego del año.. 



ILLUSIONOFTIME, 

el cartucho de Nintendo que está 
arrasando, ya tiene una guía de 
trucos. Nuestros expertos han 
puesto todos sus trucos al 
descubierto. 



i 



Pero muerde! 



(Nintendo 

YA A LA VENTA EN TU QUIOSCO. 
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Es una publicación de hobby press 
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El simulador más 
espectacular de 
hockey romperá el 
hielo en Mega 
)u0 Drive y Super NES 

^Gretzky 
Hockey llega 
a las 16 bits 
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La noticia 



SNK quiere repetir éxito con la tercera parte de uno de los 
simuladores de fútbol de mayor renombre 108 

??????????? ^ ftf 

Super SIDEKICKS 3: 
La Siauiente Gloría 





Gremlin se apunta al fútbol poligonal 

PSX se viste de corto con Actúa Soccer 



«Actúa Soccer» se va a convertir en el primer 
título de la serie deportiva "Actúa" de Gremlin. 
El juego, que por el momento sólo aparecerá 
en PlayStation, ha contado en su programación 
con las más modernas técnicas de captura de 
movimiento. Así, se ha tomado como modelo a 
jugadores reales como el portero inglés Chris 
Wood o el centrocampista Andy Sinton, 

Entre otras características, «Actúa Soccer» os 
permitirá disfrutar de 44 selecciones naciona- 



les con un total de 22 jugadores y ocho niveles 
de habilidad. Se podrán editar equipos y per- 
sonalizar ligas y campeonatos. El entorno tridi- 
mensional se verá reforzado por la inclusión de 
varias cámaras distintas desde las que seguir el 
juego, así como por el inteligente uso de 
polígonos y texturas. La voz de un famoso co- 
mentarista de la BBC terminará de acercaros el 
fútbol más real al salón de casa. Por desgracia, su 
lanzamiento está aún por determinar. 




'» «•• MANUAL 



Muevo 



112 



Int VictoryGoal, 
fútbol para Satum 

Polígonos, texturas, entorno 
tridimensional y mucha jugabilidad 
para el primer fútbol de Satum. 



Pete Sampras' 96, 
punto de set en MD 

Codemasters y Pete Sampras nos 
ofrecen el mejor tenis del momento 
con la incorporación deIJ-Cart 

116 



NBAJamIE.se 
estrena en 32 bits 

Acdaim lleva el baloncesto a Mega 
Drive 32X, repitiendo las mismas 
fórmulas de su éxito en 16 bits. 

paa/118 



Fever Pitch, humor 
también en MD 

El fútbol más atípico, simpático y 
divertido de US. Gold quiere 
demostrar su calidad en Mega Drive. 




Vuelve el espectáculo 

PlayStation 
también 
tendrá su 
«NBA Jam» 

Está visto que los jugadores de 
«NBA JAM T.E.» no quieren des- 
cansar ni un instante y van a conti- 
nuar alucinándonos a todos con el 
grandioso espectáculo de la canasta 
que traen bajo el brazo. Acclaim ha 
decidido seguir exprimiendo las po- 
sibilidades de un juego que ya ha 
mostrado su palmito por un buen 
número de soportes, y que ahora es- 
tá dispuesto a brillar también en ia 
todopoderosa PSX de Sony. 

Hobby Sports os puede adelantar 
las imágenes de esta nueva versión, 
que si bien no está definitivamente 
acabada lo cierto es que se encuen- 
tra en un estado muy avanzado 
de desarrollo. En ellas se pueden 
apreciar aspectos tan interesantes 
como el impresionante tamaño 
de los protagonistas y la presen- 
cia de un árbitro sobre la pista. 
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SportPrewiew 
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El deporte que vino del frío 



wayne 

GviPÉSUClF 

& NHLPA all Stars 



Éste es uno de los puntos de mayor tensión, ya 
que habrá que estar muy atento y rápido de 
reflejos para ganar la posesión de la pastilla. 

Es cierto que el hockey sobre hie- 
lo es uno de los deportes que 
menos tradición tiene y que menor 
cantidad de público arrastra en nues- 
tro cálido país, como en general ocu- 
rre con el resto de deportes de in- 
vierno (con la grata excepción del 
esquí). Sin embargo, resulta incues- 
tionable que reúne una serie de ex- 
celentes virtudes, como la rapidez, 
la fuerza y el dinamismo, gracias 
a las cuales consigue divertir a todo 
el que acude a presenciar los parti- 
dos. Pues bien, todas estas caracte- 
rísticas que lo definen y otras mu- 
chas más aparecerán perfectamente 
reflejadas en «Wayne Gretzky», un 
juego que se encontrará en la calle a 
partir del próximo mes de agosto pa- 
ra los 16 bits tanto de Nintendo 
como de Sega. 

Ya os podemos adelantar que am- 
bas versiones reunirán a 26 equipos 
de la Liga Americana, que incluye 
a canadienses y estadounidenses, y 
a las 6 mejores selecciones nació- 
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A la conclusión de cada uno de los tres perio- 
dos aparecerá en pantalla la estadística com- 
pleta con los números de ambos equipos. 

nales del momento, Gracias a una 
perspectiva lateral se podrán apre- 
ciar con detalle las espectaculares 
acciones que suelen acompañar este 
tipo de encuentros, entre las que no 
faltarán los violentos encontronazos, 
las exclusiones temporales y las ya 
clásicas peleas entre jugadores. 

Por lo demás, las diferencias más 
apreciables entre ambas versiones 
vendrán por el lado de la jugabili- 
dad y la rapidez de los jugadores, 
en las que saldrá favorecida la de 
Mega Drive. En todo caso, ambos 
cartuchos han sabido captar casi a la 
perfección el espíritu agresivo y vi- 
brante de este noble deporte. 



► 


Consola 


► — 
► 


SN-MD 


► — 
► — 


Compañía 


► 

► — 


Time Warner 


► 

► — 


Lanzamiento 


► 


Agosto 




Al inicio de los partidos podréis encaminar 
vuestro jugador hacia cualquiera de (as dos 
formaciones que tomen parte en la contienda. *5 
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«Demolish'em Derby», de Psygnosispara PlayStation 

Un nuevo concepto de 
carreras de coches 

Psygnosis está dispuesta a dar la campanada en PlayStation con el lan- 
zamiento el próximo mes de octubre de «Demolish'em Derby». Se tra- 
tará de un juego de competición que os pondrá al volante de un prototipo pa- 
ra participar en unas carreras un tanto anómalas. Y es que en ellas todo 
estará permitido, e incluso se bonificará la conducción temeraria. 

Con estas premisas es lógico pensar que las explosiones, choques y todo ti- 
po de triquiñuelas se darán cita en este título. Un título que, además, cuenta 
entre sus créditos con uno de los programadores más innovadores, Martin 
Edmonson, de Reflections. Su colaboración con Sony Psygnosis se remon- 
ta a la serie «Shadow of the Beast», aunque todos los indicios apuntan a que 
«Demolish'em Derby» será un trabajo todavía más impactante. 
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«Big Hurt Baseball» saldrá en casi todos los formatos 

Acclaim ya está lista y 
dispuesta para batear 

Uno de los deportes que más aficionados arrastra en USA es el béisbol. Por 
eso, Acclaim no ha querido dejar escapar la oportunidad de crear un juego 
que ponga de manifiesto toda la intensidad y espectacularidad que esta mo- 
dalidad es capaz de transmitir. Su título es «Big Hurt Baseball» y viene apa- 
drinado por una de las grandes estrellas de este deporte, Frank Thomas. 

Para su realización se ha utilizado la ya conocida "motion capture tech- 
nology", con lo que os podéis hacer una ¡dea del espectáculo que os espera 
en su interior. Por desgracia, aunque Acclaim lanzará versiones de este juego 
para Super Game Boy, Mega Dri- 
ve, Game Gear, Mega Drive 32X, 
Saturn y PlayStation, no será nada 
fácil que podamos llegar a disfrutar 
de él en nuestro país. 
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A partir del próximo agosto 

El golf se 
adentrará 
en la Saturn 




El golf no quiere perder la oportu- 
nidad de incorporarse a la lista de 
juegos aparecidos para la más po- 
tente consola Sega, y a partir de 
agosto va a abrirse su huequecito 
en la Saturn gracias a la aparición 
de «Pebble Beach Golf», uno de 
los mejores y más realistas simulado- 
res de golf que hayan podido ver los 
ojos de cualquier humano. Incorpo- 
rará toda la jugabilidad y la diver- 
sión que es capaz de crear este 
deporte, que por cierto cuenta en 
nuestro país con una auténtica le- 
gión de seguidores, aunque aún se- 
an pocos los que puedan practicarlo. 

En el apartado técnico, se han in- 
troducido perspectivas en tres di- 
mensiones generadas por orde- 
nador, además de incorporarse 
imágenes reales para elevar aún 
más la espectacularidad del juego. 
En definitiva, una maravilla de simu- 
lador que atraerá no sólo a los 
amantes del golf, sino a un sector de 
público mucho más amplio. 







Con los 16 bits de Sega y Nintendo como testigos 

Acclaim te propondrá 
practicar el «Total Football» 

La compañía Acclaim tiene preparada toda una sorpresa para el próximo 
mes de septiembre relacionada con el mundo del deporte, o más concreta- 
mente con el fútbol, que llevará por nombre «Total Football». El juego, de 
cuyas excelencias se podrá disfrutar tanto en Super Nintendo como en 
Mega Drive, ha sido desarrollado para Acclaim por la casa Domark. Ambas 
versiones contarán en principio con notables diferencias, comenzando por el 
número de megas de que constan -16 la de Mega Drive por 8 la de Super-, 
pero las dos resultarán igualmente divertidas y sobre todo jugables. 

Una perspectiva isométrica, varias cámaras desde las que apreciar el desa- 
rrollo de los partidos, cerca de 60 movimientos distintos, unos 2.500 pla- 
nos de animación de los jugadores, repeticiones de las mejores jugadas y 
cinco modalidades de juego en las que participar serán las características prin- 
cipales que adornarán este cartucho futbolero de Acclaim, que por si fuera 
poco viene promocionado por el gran goleador británico Les Ferdinand. 
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Playstation se prepara para las carreras más futuristas 

«Wipe Out Ballistic Racing» 
y ríete de la gravedad 

Pese a que «Wipe Out» era un conocido tema musical de los años 60, el 
juego que Psygnosis ha realizado para Playstation no tiene nada que ver 
con el pasado, sino que os llevará a participar en unas carreras de los más fu- 
turistas. Con él os colocaréis a los mandos de un flamante hover craft re- 
diseñado para los circuitos que habi- 
tualmente reciben a los vehículos de 
cuatro ruedas para participar, a partir 
del mes de septiembre, en una liga 
que desafía las leyes de la gravedad. 





SNK seguirá demostrando 
su buen hacer futbolístico 



Ya está a punto de llegar la últi- 
ma maravilla de SNK para 
Neo Geo, y se trata, nada más y na- 
da menos, que de la tercera entrega 
de su fútbol más famoso, más es- 
pectacular y más jugable: «Super Si- 
de Kicks 3». Gracias a este juego 
podréis disfrutar de la magia de 64 
selecciones nacionales que lucha- 
rán por hacerse con torneos tan 
prestigiosos como la Copa del Mun- 
do, la Eurocopa, la Copa de las Amé- 



"SELECCION GE EQUIPOS hhfboI 
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ricas y algunos otros. 

Entre las novedades más reseña- 
bles que ofrecerá el juego, disfruta- 
réis con un zoom que os hará sen- 
tiros como cualquier espectador que 
está sentado en una de las tribunas 
laterales. Así, cuando e! juego se de- 
sarrolle al otro lado del campo los 
futbolistas serán más pequeños, 
e irán aumentado de tamaño con- 
forme se aproximen a vuestra ban- 
da. Vamos, realismo asegurado. 




de cefebrar un gol. Cas», cas reares 
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Por supuesto, las animaciones de 
los jugadores serán tan fantásticas 
como siempre y os permitirán reali- 
zar jugadas de lujo: pases de tacón, 
chilenas, remates de cabeza... Y 
por opciones tampoco podréis que- 
jaros, ya que no sólo tendréis la po- 
sibilidad de modificar casi todos los 
aspectos del juego, sino que además 
contaréis con una completísima 
base de datos que os permitirá pa- 
sar revista a todas las selecciones y a 
los componentes de cada equipo. 

Y es que 158 megas dan para mu- 
chas, muchísimas cosas. Ya os las ex- 
plicaremos más detenidamente e 
mes que viene. 



Super 



La siguiente gloria 



Por supuesto, los jugadores que cometan falta no se librarán de la 
correspondiente tarjeta si lo merecen. Eso si, eogJp patada pueden 
conseguir que le rival se enfurezca y se vuelva mis peligrosa 






En la portátil de Nintendo 

Súbete al 
cuadrilátero 
con Foreman 

Para el próximo mes de septiem- 
bre tiene anunciada su salida «Fo- 
reman For Real», eí último juego 
sobre boxeo creado por Acclaim. En 
principio verá la luz en Game Boy, 
aunque posteriormente lo hará tam- 
bién en Super Nintendo, Mega 
Drive y Game Gear. 

Este juego contará como caracte- 
rísticas esenciales con la inclusión 
de 20 boxeadores, cada uno de 
ellos con su correspondiente ficha 
técnica, y de tres modos de juego. 
Además, a los púgiles se les atribuirá 
una determinada velocidad, fuerza, 
capacidad ofensiva-defensa y vitali- 
dad, de las que el jugador tendrá 
que ser consciente en todo momen- 
to. Como dato también destacado, 
deciros que contará con efectos de 
sonido digitalizado por parte del 
público, lo que dará una mayor sen- 
k. sación de realismo a las peleas. 
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Marca el gol 
de la victoria 



más potente soporte domés- 
tico creado por Sega se en- 
cuentra ya listo para acoger en su se- 
no a «Victory Goal», un juego de 
fútbol muy espectacular y hasta in- 
novador en algunos aspectos. De 
entrada, hay que decir que resulta 
tan divertido verlo como jugarlo, de- 
bido al extremo cuidado con que 
se han tratado los escenarios y a 
os gráficos poligonales de los ju- 
gadores. Éstos, además, ofrecen 
una amplia gama de movimien- 
tos, aunque se desenvuelven de ma- 
nera algo lenta sobre el césped. 




Igual que en la tele 
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¿os tres grados de zoom y las cuatro cámaras que si- 
guen el juego se pueden combinar indiferentemente para 
ofrecer al jugador un elevado número de posibilidades 
desde las que apreciar la evolución del partido. Estas posi- 
bilidades podrán ser aún mayores cuando se introduzca 
la repetición, ya que en ella el número de cámaras au- 
menta a ocho. Así no se os escapará ni un solo detalle. 




El primer 
juego de 
fútbol para 
Saturn es casi 
tan atractivo 
de ver como 
de jugar. 




En la previevy del número anterior 
os mostramos imágenes del juego en 
su versión nipona. Sin embargo, 
ahora ya podemos colocar ante 
vuestros ojos la versión definitiva 
que aparece en España y que in- 
cluye algunas, aunque mínimas, di- 
ferencias. Así, los doce impronuncia- 
bles equipos japoneses han sido 
sustituidos por otras tantas selec- 
ciones nacionales del más alto nivel 
futbolístico, y los modos de juego 
han quedado reducidos a tres: par- 
tido amistoso. Liga mundial -con 
temporadas de 22 ó 44 partidos- 
y Super liga. Todas ellas con cua- 
dros y estadísticas completas sobre 
la trayectoria de los equipos, y la po- 
sibilidad de introducir variantes tácti- 

La intro del juego, a la que pertenece esta 
pantalla, resulta verdaderamente espectacular. 



cas en sus formaciones y determinar 
la calidad de los mismos gracias a sus 
cuatro niveles de dificultad. 

Por lo demás, uno de los aspectos 
más sobresalientes de «Victory Go- 
al» viene dado por la presencia de 
cuatro cámaras que siguen el jue- 
go y de tres tipos diferentes de 
zoom -uno de ellos muestra el desa- 
rrollo de juego casi a ras de hierba-. 
La combinación entre ambos permi- 
te al jugador tener hasta doce ángu- 
los de visión, que en la repetición 
aumentan hasta 24 debido a la in- 
clusión de cuatro cámaras más. 

En definitiva, ya está todo prepara- 
do para que el balón eche a rodar y 
el fútbol más innovador haga acto 
de presencia en SegaSaturn. 



Uno de los zoom os permite ver el juego casi 
desde la espalda misma de los jugadores. 



RUPU 
6LAUNT 
7 KUNG 
9 TOPES 
WRUPES 
110HD0HE 



Tampoco faltan opciones en las que podéis 
dejar patente toda vuestra sapiencia táctica. 
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la Copa 
mundial 
sólo 
pueden 
acudir los 
mejores 

Se pueden organizar apasionantes torneos coperas con la participación de cuatro, ocho e 
incluso las doce selecciones nacionales, y que ciarán origen a enfrenamientos tan inte- 
resantes como ¡os que muestra este cuadro. En él, y a excepción de la tricampeona mundial 
Alemania, podéis encontrar las escuadras que mejor palmares internacional poseen, y 

en el que nos hemos permitido incluir a España. En los torneos en los que tomen parte doce 
equipos, a cuatro de ellos no les quedará más remedio que disputar una eliminatoria más. 
algo así como una ronda preliminar, para que se confeccione correctamente el cuadro. 
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Positivos 



+ Las rotaciones que preceden al inicio del 
partido son muy espectaculares. 
+ Se puede apreciar cada jugada desde 
ocho cámaras diferentes. 



Negativos 



- Resulta un tanto decepcionante que sólo 
se pueda jugar con doce selecciones. 

- Los jugadores no se desplazan por el 
campo todo lo rápido que nos gustaría. 



4 AAAAAAA A ÁA 

Espectáculo por 
todo lo alto 

Muy buenas maneras presenta este 
primer juego de fútbol para Sa- 
turn. Combina de un modo excelente 
tres aspectos básicos en la realización 
de cualquier juego, como son la es- 
pectacularidad, la diversión y la ju- 
gabilidad. El espectáculo viene dado 
por los gráficos poligonales, las rota- 
ciones, los tres zoom y las ocho cáma- 
ras que registran todo lo que sucede 
en el partido. La diversión, por las cin- 
co modalidades de juego que inclu- 
ye, y por la posibilidad de que partici- 
pen hasta cuatro jugadores. Y por 
último, la jugabilidad brilla sobre todo 
por la facilidad con la que se pue- 
den controlar a los futbolistas. 
Sin embargo, todas estas excelencias 
no ocultan una serie de detalles que 
podrían haberse mejorado y que hu- 
bieran realzado aún más la calidad del 
juego. Tales son los casos, por ejem- 
plo, del reducido número de equi- 
pos que componen el menú o la ex- 
cesiva lentitud con que se mueven 
los jugadores. 

The Edge 



< 
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Muevo 



Sampras retorna pegando aún más fuerte 




lace aproximadamente un año, 
IPete Sampras dejó ya claras y 
manifiestas muestras en Mega Drive 
de! enorme poderío de su raqueta, 
con un cartucho que por entonces 
fue todo un pelotazo. Pero no con- 
forme con eso, y siguiendo una de 
las normas básicas de cualquier cam- 
peón como es la de seguir trabajan- 
do para superarse y mejorar lo que 
parece inmejorable, ahora vuelve a 
hacer acto de presencia en los 16 
bits de Sega con un juego que con- 
tiene lo mejor del tenis. 

En un principio puede parecer algo 
desalentador el hecho de que única- 
mente incluya 8 jugadores, cuatro 
chicas y cuatro chicos. Pero la cali- 
dad del cartucho comienza a verse 
en cuanto se disputan los primeros 
puntos en cualquiera de las tres mo- 
dalidades de juego que contiene, y 
que no son otras que el partido 
amistoso, el torneo (en el que por 
cierto pueden participar hasta siete 



jugadores), y el Tour mundial. 

En seguida se aprecian unos tenis- 
tas más grandes y rápidos que en 

el «Sampras» de hace un año, una 
mejor calidad de sonido y unas ani- 
maciones que recrean las actitudes 
de los jugadores del circuito pro- 
fesional, como el arrojar la raqueta 
al suelo cuando se enfadan o el es- 
trechar la mano del rival al concluir el 
partido. Además, se ha añadido la 
posibilidad de jugar partidos "in- 
door" y un scroll horizontal con el 
que se puede apreciar mejor la tra- 
yectoria de los golpes. Pero sin du- 
da, uno de los puntos más fuertes 
del cartucho reside en que tanto en 
el modo exhibición como en el de 
torneo existe una segunda cámara, 
gracias a la cual se puede cambiar la 
perspectiva para jugar siempre en 
la parte de abajo de la cancha. 

A modo de conclusión, se puede 
decir que si ya os gustó el primer 
«Sampras», éste os va a maravillar. 



► IM° jugadores: De 1 a 4 



N° de tenistas: 8 



Niveles de dificultad: 1 



Continuaciones: Passwords 



Megas: 16 




Gracias a las repeticiones, podéis recrearos en vuestros mejores golpes y 
observar con mayor detenimiento el recorrido y el bote preciso de cada 
una de las bolas que enviéis a vuestro adversario de turno 



A la finalización de cada partido los jugadores acuden al centro de la pis- 
ta y, sobre la red, estrechan sus manos en un gesto de indudable depor- 
tividad, tal y como estamos acostumbrados a ver en la realidad. 
■ viu. 




8 PLAYEH 
TOURNAMENT 
4 INDOOR COURT 
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Positivos 



+ La posibilidad de rotar la perspectiva, 
gracias a una segunda cámara en los mo- 
dos exhibición y torneo, para poder jugar 
siempre en la parte de abajo. 
+ Con los dos conectores adicionales, 4 
jugadores simultáneos pueden disputar 
un apasionante partido de dobles. 



Negativos 



- Ocho jugadores parecen demasiado po- 
cos, sobre todo si tenemos en cuenta que 
en la primera versión se incluían la friolera 
de 30 tenistas. 

- En el tie break los cambios de campo se 
hacen cada tres puntos, en vez de hacerse 
cada seis como mandan los cánones. 
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▼yytyVTT??? 

Como gran campeón que es. 
Pete Sampras pretende reeditar 
los éxitos que alcanzó su 
primera aparición en el mundo 
de los videojuegos. Para ello, 
retorna a Mega Drive con un 
cartucho aún más espectacular 
yjugable que el anterior. 
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Fin! 



El tamaño de los jugadores y la especta- 
cularidad de muchas de sus acciones 
también se han superado en «Pete 
Sampras'96». Los tenistas no dudan en 
"volar" para alcanzar bolas difíciles, 
protestar los puntos dudosos e incluso 
arrojar sus raquetas contra el suelo en 
señal de enfado, con tal de mantener 
constante la atención del jugador. 
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Ésta es una de las principales noveda- 
des que podéis descubrir en el último 
juego de Sampras: la posibilidad de 
cambiar la perspectiva del juego de ma- 
nera que siempre os encontréis en la 
parte baja de la pantalla. Claro que sólo 
podéis serviros de las ventajas de esta 
segunda cámara en las modalidades de 
Torneo y Exhibición, que no es poco. 
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Lo mejor 
para el mejor 

«Pete Sampras'96» cumple perfecta- 
mente con uno de los requisitos bási- 
cos que debe alcanzar la segunda ver- 
sión de cualquier juego, y ése no es 
otro que superar en calidad a su an- 
tecesor. Este nuevo «Pete Sampras» 
mantiene las grandes virtudes del que 
apareciera el año pasado, como por 
ejemplo el J-Cart con el que pueden ju- 
gar hasta cuatro jugadores de ma- 
nera simultánea. Incluye además no- 
tables mejoras en sprites y sonidos, e 
introduce una serie de innovaciones 
como el scroll horizontal o el cam- 
bio de perspectiva, entre otras. 
En definitiva, se puede decir que es 
uno de los mejores cartuchos deporti- 
vos que se ha dejado asomar por los 
6 bits de Sega. Con estas perspecti- 
vas, colmará sin duda 
las aspiraciones de 
<¡á| los usuarios de Mega 
Drive, sean o no afi- 
cionados al tenis. 
The Edge 






El mejor baloncesto del 
mundo llega a MD 32X 




Está visto que los chicos de «NBA 
Jam T.E.» no se cansan de me- 
ter canastas, muchas de ellas súper 
espectaculares por cierto, en los so- 
portes domésticos tanto de Nintendo 
como de Sega. Las estrellas de los 28 
equipos profesionales de la NBA, 
los 27 actuales más otro compuesto 
por rookies, hacen de nuevo acto de 
presencia, ahora en Mega Drive 
32X, para que sigáis vibrando con sus 
intensos partidos y con la espectacu- 
laridad de sus mates y tapones. 

Para quienes tengáis el gusto de co- 
nocer la versión para Mega Drive, en- 
contraréis en este nuevo «NBA Jam 
T.E.» una diferencia clara: el aumen- 
to en el tamaño de los jugadores, 
y muy especialmente de su cabeza, la 
cual muestra en perspectiva el ver- 
dadero rostro de todos y cada uno 
de los jugadores que se dan cita en la 
cancha. El resto continúa práctica- 
mente inalterado o con muy pocas 



modificaciones, como pueden ser 
unos gráficos mejor detallados y una 
mayor animación en el público. 

Por lo demás, se mantienen los tres 
modos de juego -partido amistoso, 
competición y entrenamiento-, los ju- 
gadores "on fire" cuando encestan 
tres canastas consecutivas, los tres 
jugadores por equipo para realizar 
cambios, o la posibilidad de jugar 
con puntos calientes desde los que 
las canastas valen cinco, ocho y hasta 
nueve puntos. También están presen- 
tes los iconos reforzadores de 
energía, que se pueden recoger por 
toda la cancha y que aumentan la 
fuerza, velocidad y habilidad de los 
jugadores, e incluso les permiten cau- 
sar terremotos en la cancha y realizar 
mates desde medio campo. 

Y lo que, por supuesto, se mantiene 
invariable es su alto grado de juga- 
bilidad y la diversión a raudales 
que es capaz de proporcionar. 



Désete cualquier lugar de la ancha podes volar y realizar esíra- Sitúate sobre puntos calientes como el que aparece en la imagen, 
tosféricos mates sobre la canasta contraria, como el de la imagen, y si consigues encestar seis puntos más subirán a tu marcador. 
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Con estos items 
practicaréis un 
basket diferente 





La bomba provoca 
un terremoto sobre 
la pista que deja K.O. 
en el suelo a todos los 
jugadores, excepto al 
que lleva la- bola. 

Esta letra inyecta al 
jugador fuego en la 
sangre, y aumenta su 
habilidad y fuerza pa- 
ra que realice extra- 
ordinarios mates. 

Si quieres que tu ju- 
gador sea aún más 
rápido, hazte con es- 
te ítem y práctica- 
mente volará sobre la 
cancha de juego. 

El baloncesto es un 
deporte en el que la 
fuerza resulta básica. 
Si quieres ser el más 
fuerte de todos, haz- 
te con esta letra. 

Una T como ésta ser- 
virá para que tu juga- 
dor adquiera durante 
un período de tiempo 
determinado un tur- 
bo ilimitado. 

¿Que te cuesta un 
poco de trabajo me- 
ter triples? Prueba a 
intentarlo después de 
hacerte con este re- 
galito de la casa. 

Y por fin el ftem más 
espectacular, Con él 
podrás realizar aluci- 
nantes mates desde 
la zona del campo 
que tú quieras. 

Éstos son los puntos 
calientes. Tu canasta 
será recompensada 
con la cantidad de 
puntos que aparezca 
dentro de la estrella. 





Q 




El tamaño de las letras también se ha visto 



Ahora podréis reconocer a los jugadores por 



notablemente ampliado en esta nueva versión. las enormes cabezas que les han colocado. 



-57 Finm cnme STBTS: 61 




En esta versión, además de deleitaros con 
los mates, tapones, tiros de tres puntos y 
demás virtudes de los grandes de la NBA, 
podréis reconocer fácilmente sus caras. 
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Niveles de dificultad: 5 < 
Continuaciones: Graba 



Megas: 32 
Positivos 



+ El considerable tamaño de los jugadores, 
tanto de sus cabezas como de sus cuerpos, 
que de ningún modo impide que se mue- 
van tan rápido como en Mega Drive. 



Negativos 



- Que no se han incorporado demasiadas 
novedades respecto al aparecido en Mega 
Drive, salvo algún que otro detalle como el 
tamaño de los jugadores. 



Bueno, pero 
esperábamos mas 

Hay que partir de la base de que este 
«NBA Jam» para Mega Drive 32X es un 
extraordinario juego, muy divertido, 
espectacular y, sobre todo, adicti- 
vo cuando en él toman parte varios ju- 
gadores. Pero tampoco es menos cier- 
to que nos ha dejado un sabor de boca 
un tanto amargo, puesto que esperá- 
bamos que incluyera alguna sor- 
presa más, que por tratarse de un jue- 
go para 32Xbien que la merecía. 
Es una lástima, pero le resta puntos el 
que no haya establecido claras y sensi- 
bles diferencias con su homónimo de 
Mega Drive. El aumento del tamaño 
de los jugadores, alguna que otra 
nueva animación en el público y 
otros pequeños detalles nada 
trascendentales no son argu- 
mentos suficientes que pongan 
en evidencia la superioridad 
del 32X sobre los 7 6 bits. 

El Consolero Enmascarado 





Jugadores con estrella 
E 



i n el anterior número os mostra- 
imos todo lo que este futbolero 
cartucho encerraba en su versión pa- 
ra los 1 6 bits de Nintendo. Pues bien, 
no ha pasado ni un mes y ya toca sa- 
car a la luz las interioridades del mis- 
mo título, pero para Mega Drive. 

De nuevo vuelven a nuestras de- 
portivas páginas unos jugadores muy 
especiales, capaces de realizar con el 
balón en sus pies auténticas geniali- 
dades. Pueden, por ejemplo, con- 
vertir la pelota en una bola de 
fuego cuando rematan a puerta, o 
ajustar al poste con un Increíble 
efecto un lanzamiento que parecía 
se iba a marchar hada el banderín de 

Positivos 

+ La presencia de jugadores con cualidades 
especiales, que son los encargados de po- 
ner las notas divertidas y espectaculares. 
+ La posibilidad de elegir entre 51 seleccio- 
nes diferentes. 

Negativos 

- El pésimo sonido ambiente. 

- No se pueden establecer tácticas, ni colo- 
car a los jugadores en el campo. ' 

- Los movimientos de determinados juga- 
dores son algo chapuceros. 



córner. Así, hasta nueve jugadores 
especiales se irán incorporando a 
vuestro equipo a medida que vayáis 
superando rondas eliminatorias, en 
vuestro intento de adjudicaros los 
diferentes títulos continentales 
que están en disputa. 

Por lo demás, los partidos pueden 
ser amistosos o "a muerte" en el 
modo torneo, tienen una duración 
entre 1 y 15 minutos, y discurren 
en campos con cuatro superficies 
diferentes, pudiendo elegir entre 51 
selecciones mundiales. En fin, co- 
mo podéis ver, un cartucho que ofre- 
ce muy pocas diferencias con respec- 
to a la versión para la Super. 
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No tan divertido 
como jugable 

Mucho me temo que «Fever Pitch» de 
Mega Drive, al igual que ocurriera con 
su homónimo de Super Nintendo, 
tampoco se va a situar en la cúspi- 
de de los juegos futbolísticos tal y 
como deseaba su creadora, la dorada 
compañía americana U.S.Gold. 
El elevado grado de jugabilidad y la 
presencia de unos jugadores especia- 
les que dan cierto toque de origina- 
lidad al cartucho, no son argumen- 
tos suficientes para encumbrar a 
«Fever Pitch» al sobresaliente, y ni si- 
quiera al notable alto. Para empezar, 
no consigue enganchar lo suficien- 
te; y para seguir, se detectan impor- 
tantes deficiencias en los sonidos, en 
algunos movimientos de los futbolistas 
y, por encima de todo, en 
los menús, que salvo a la 
hora de elegir equi- 
po, ofrecen muy po- 
cas opciones. 
El Enmascarado 



Lógica la alegría por la consecución del título. 
Ha costado trabajo, pero por fin se puede alzar 
uno de los anco trofeos que hay enjuego. 



Uno de los delanteros con estrella le pegará 
tan fuerte al balón que lo convertirá en una 
bola de fuego casi imparable para los porteros. 



He 
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£ En este número de Remanía 
decubre cómo acceder y navegar 
sin problemas por INTERNET, la 
gran autopista de la información. 
Una guía práctica para 
"conductores" sin carnet y la 
opinión de los expertos sobre lo 
que nos deparará el futuro. 



A EXAMEN: TODO SOBRE PICTURE PUBLISHER 5. 






nuestro 
coleccionante 
y móntate tu propio 
ordenador!! 
Junto con este 
número, el capítulo 2: 
periféricos y complementos. 
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ANO IV Pt KM- PRACTICA PAPA UiUAPIO' DE ORDEN 



CONEXIÓN DIRECTA CON 

INTERNET 

Cómo acceder 

Programación f 



Alta Densidad 



UTILIDADES 

■ HOBBYLINK 1.11 

■ QPV, VISUALIZADOR 
DE FICHEROS GRAFICOS 

- GAME WIZARD 2.3b 
PROGRAA 

■ TRUCOS MS DOS 

- GRÁFICOS SVGA 
• CURSO DE C 

■ INFORMAGIA 

- RENDERMANÍA 



IDOR 
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¡Ademas, puedes ganar 
2 súper kits de montaje 
completos para Pentium. 




PONGAS 

ES! 



Ya a la venta en tu quiosco el número de agosto. 
Incluye CD-ROM ¡por sólo 795 Ptas.! 



Pcmanía, la revista práctica para usuarios de Pe. 




SC£T& Y HOÍ!)t)y COflSOl&S quieren pr ermax \\tcmmmád&* ¿ Has 
visto la publicidad de Saturn? ¿Serás capaz de crear una frase ingeniosa sobre Satum de 
este tipo? Pues pon en marcha tus engranajes mentales y gana una de estas 5 SATURNs 
que esperan sentir pronto la electricidad por smaic.ujíos_^_ : 

¿QU6 COTTIO P&ftlCip&Y? Necesitarás una pequeña dosi s de 
lectura para contestar a la pregunta del mes (acuérdate de cupón de julio), una gran 
dosis de creatividad (hay que ser uno de los 5 mejores), y un poquito de paciencia 
(tendrás q ue enviar los fe eupcmes). PefO todte gran premio r e quiere su tiemp o. 



BASES PRIMER CONCURSO PUBLICITARIO SECA 

1. - Podrán participar en el concurso, todos los lectores de HOBBY CONSOLAS que envíen los 2 cupones 
de participación que aparecen en los números de julio y agosto (no son válidas las fotocopias) con las 
respuestas correctas y las frases que envían a Concurso a la siguiente dirección: HOBBY PRESS; HOBBY CON- 
SOLAS; CONCURSO PRIMER CONCURSO PUBLICITARIO SECA; Apartado de Correos í,oo; 28100 Alcobendas 
(Madrid). 

2. - Los participantes tendrán que responder a las preguntas de julio y agosto en los dos cupones de 
participación y enviar LOS DOS CUPONES ¡untos para participar. Sólo se admitirán 3 propuestas de frases 
por cupón. 

3. - Se admitirá como válido que una persona participe las veces que sea, siempre y cuando los cupo- 
nes sean originales y no fotocopias. 

t,.- La elección de los ganadores, será realizada entre el Departamento de Marketing de Sega y la redac- 
ción de Hobby Consolas entre los días 5 y 10 de septiembre de 1-995- 

5. - El PTimer Premio será una consola SECA SATURN , con cartucho MPEG, sistema operativo Photo CD, el 
juego Daytona USA y un Arcade Racer, Los ganadores del Segundo, Tercer, Cuarto y Quinto Premio, reci- 
birán, cada uno, una SECA SATURN. Además, los primeros 20 clasificados recibirán un pin y una camise- 
ta de Sega Saturn. La frase ganadora será utilizada por Sega para su publicidad del mes de diciembre, 
sin que por ello haya de pagar ningún tipo de derechos de autoT al ganador. Los premios no serán can- 
jeables por dinero. 

6. - Las frases ganadoras y los nombres de sus autores se publicarán en las páginas de HOBBY CONSO- 
LAS y además se notificará mediante carta a los ganadores. 

7. - Caso de no recibir el premio en la fecha indicada en la carta, el ganador dispondrá de tTes meses 
desde que se publique el listado de ganadores para notificar a la revista el extravío. 

8. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 

9. - Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto inapelablemente 
por los organizadores de este concurso: HOBBY PRESS y SECA CONSUMER PROUCTS. 
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que ahora están 
leyendo esto será 
los ganadores? 
La respuesta está 
en tu ses^ 
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CUPON DE PARTICIPACION AC 



Nonibre...y.lN:l\? 

Apellidos J&VMB» C j^fc^E U 

Dirección <Q/Í^^ 

Localidad ..S?kt&£..^lA £ 

Provincia... .&JÍBÍIf^^ 

RESPUESTA A PREGUNTA ACOSTO: , —r-»^ k - íM vi 
Las frases que envío a concurso son: 



La Pregunta del mes de agosto es: 

¿Cuál será el título de la versión 
mejorada de «Virtua Fighter»? 
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Telefono 




/Ho/a amigos! Debido a 
los días en que nos 
encontramos, me gustaría 
daros unos consejos, si 
es que ya no es 
demasiado tarde. Si estáis 
leyendo estas páginas 
tumbados al borde de la 
piscina, tened cuidado, 
porque un amigo vuestro 
está a punto de salpicaros 
y de empapar la revista de 
arriba a abajo. Y si estáis 
en la playa, no os fiéis de 
vuestra prima y de la pala 
de arena que lleva en la 
mano. Y si os encontráis 
tumbados en la hamaca 
del chalet y vuestro 
hermanito está cerca con 
la pelota de turno, 
apartaos a tiempo. En fin, 
seguid disfrutando de la 
revista y de las 
vacaciones. Un saludo de 
Yen. Y ya sabéis que 
podéis escribirme a: 
HOBBY CONSOLAS 
HOBBY PRESS S.A. 
C/de ¡os Ciruelos n 9 4. 
28700 San Sebastián de 
los Reyes. MADRID. 




Bombardeo 



de dudas 



Hola Yen, entre otras cosas 
me pregunto cómo no estallas 
con tantas dudas. Pero bueno, 
vayamos con las preguntas 
"de verdad": 

1- ¿Cuál es mejor técnica- 
mente, la Atan Lynx o la Game 
Gear? 

La Atar i Lynx supera a to- 
das las portátiles actuales, 
aunque por desgracia se vio 
arrastrada por la caída de 
Atar i. 

2- ¿Los juegos que salgan 
para Mega CD 32X explotarán 
la tecnología del CD o sólo lo 
utilizarán para dar vueltas a lo 
mismo? 

Los que han salido hasta 
ahora lo único que hacen es 
aprovechar la capacidad 
gráfica de 32X para incluir 
imágenes de video digitali- 
zadas. Eso sí, son juegos 
nuevos, diferentes, que no 
se conforman con reeditar 
viejos títulos, si es a lo que 
te refieres con lo de dar 
vueltas a lo mismo. 

3- ¿Se puede hacer para Me- 
ga CD un juego como el «Rid- 
ge Racer» de Namco? 

Se podría hacer algo pare- 
cido, pero no un «Ridge Ra- 
cer». Las limitaciones del 
Mega CD son por un lado las 
impuestas por Mega Drive 
(procesador, número de co- 
lores...) y por otro las im- 
puestas por él mismo (un 
lector de simple velocidad 
es algo más que lento). 

4- ¿Qué son texturas? 
Es una técnica que se utili- 
za para dar sensación de 

realidad. 
Gracias 
alas 



texturas, superficies en prin- 
cipio planas pueden dar la 
sensación de ser rugosas al 
tacto. Las texturas consi- 
guen que los gráficos poli- 
gonales parezcan menos frí- 
os y más reales, como, por 
ejemplo, el caso de «Dayto- 
na USA» o «Ridge Racer». 

5- ¿Cuáles son las desventa- 
jas de los CD's con respecto a 
los cartuchos? 

El tiempo de acceso a los 
datos es más largo en los 
CD's. Esto se puede com- 
pensar con una gran memo- 
ria "caché" en la consola. 

6- Para tener una idea de la 
memoria de un CD, ¿cuántos 
juegos cabrían en un disco? 

Cabrían unos 300 juegos 
de 16 megas. 

7- ¿Por qué cuesta tanto di- 
nero traducir los juegos al cas- 
tellano? 

Como ya explicaron mis 
compañeros en un reportaje, 
la labor de traducción supo- 
ne una reprogramación de 
muchos aspectos del juego. 

8- ¿Por qué se producen par- 
padeos en ciertos juegos y por 
qué se ralentizan? 

Los parpadeos se produ- 
cen cuando hay más sprites 
en pantalla de los que puede 
mover la máquina. Las ralen- 
tizaciones son también por 
problemas de exceso de in- 
formación. 

9- ¿Bajarán a largo plazo los 
precios de los juegos de Mega 
CD? ¿Por qué son más caros 
de lo que se dijo en un princi- 
pio? 

Bajar terminarán bajando. 
En un principio se dijo que 
los juegos de CD iban a ser 
más baratos, porque el so- 
porte es mucho más barato 
que un cartucho. Sin embar- 
go, las compañías han prefe- 
rido aumentar su margen de 
beneficios a contentar al 
usuario. Su excusa (válida a 
veces) es que la programa- 
ción de juegos más comple- 
jos es también más cara. 
Janett González Villamarín 
(Tenerife) 



Mucha vida 



por delante 



Hola Yen, tengo una Game 
Boy y una Super Nintendo y 
unas cuantas preguntas: 

1- ¿Qué son en realidad la 
Sega Saturn, la Jaguar y la Ul- 
tra 64? ¿Son sólo consolas 
más perfeccionadas? 

Es una buena pregunta y 
tienes toda la razón, no se 
trata ni más ni menos que de 
consolas muy perfecciona- 
das. Son máquinas para ju- 
gar, con tecnología punta y 
precios que asustan. 

2- ¿Le queda mucha vida a 
Game Boy y Super Nintendo? 

A Game Boy le queda mu- 
cha vida, ya que no hay sus- 
tituto, por ahora, para ella. 

Super Nintendo tendrá una 
vida tan larga como asilo 
quiera Nintendo y el resto de 
compañías desarrolladoras. 
Desde luego, los lanzamien- 
tos que ha anunciado Nin- 
tendo para después del ve- 
rano («DKC», «KHIer 
Instinct») pueden alargar 
aún más la vida de su 16 
bits. 

3- ¿Es verdad que hay un ac- 
cesorio para Super Nintendo 
con el que se ven los juegos 
de la portátil en color? 

No estás muy puesto, cole- 
ga. Existe un aparato que 
permite ver los juegos de 
Game Boy en Super Ninten- 
do, añadiéndoles colores. 
Se llama Super Game Boy. 
Iván Pérez (La Coruña) 

Un idioma 
descendido 
a dialecto 

What's up Yen San! Me gus- 
taría que me contestases a es- 
ta carta. Tengo una Super Nes 
y... vamos al grano 

1- ¿«Killer Instinct» o «Mortal 
Kombat III» para Super NES? 
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Sinceramente, cuando ten- 
ga la oportunidad de jugar 
con ellos te contestaré. No 
tengo una bola de cristal. Si 
me permites una elucubra- 
ción, «Killer Instinct» tiene la 
ventaja de ser totalmente 
nuevo y no venir ya precedi- 
do por dos juegos de seme- 
jantes características. 

2- ¿Crees que cuando salga 
Ultra 64 la Super Nintendo se 
quedará como Rommínger en 
el Tour 94? 

Como he dicho mil veces, 
es ley de vida que las 16 bits 
se queden atrás. Ahora, el 
tiempo que esto tarde en 
ocurrir es algo que no te 
puedo resolver con una ley 
matemática exacta. Dos 
años, tres... 

3- ¿Para cuándo crees que 
saldrá «Secret of Mana 2»? 
¿Será tan bueno como pare- 
ce? ¿Saldrá en nuestro precio- 
so dialecto? 

No tengo ni idea, porque el 
juego todavía no ha salido ni 
siquiera en los Estados Uni- 
dos. Pero sí, es tan bueno 
como parece. Por cierto, 
aunque no sé si saldrá en 
castellano, lo que sisé es 
que no se trata de un dialec- 
to, sino de un idioma. 

4- En el «Equinox» estoy 
atascado en el mundo de Atle- 
na, en un lugar donde hay un 
demonio giratorio. Si bajo me 
come, y no tengo hechizos que 
lo destruyan por completo. 
Ayúdame. 

Debes tener una magia que 
se llama algo así (hablo de 
memoria) como Damage. 
Aunque a ti te parezca lo 
contario, esta magia causa 
mucho daño al monstruo, 
pero para destruirlo te hará 
falta utilizarla tres o cuatro 
veces. 

5- ¿Cómo es la vida currando 
en Hobby Consolas? 

Aunque no lo creas, es al- 
go así como vivir debajo de 
un volcán en erupción. Los 
que estén mal de los ner- 
vios, abstenerse. 

Ornar Sagoc (Madrid) 



Recreativas 



en la Saturn 



Hola Yen, he oído hablar de 
una nueva placa de Sega lla- 
mada Titán: 

1- ¿Es verdad que facilitará 
las conversiones de recreativa 
a SegaSaturn? 

Sí. Las características téc- 
nicas de ambas placas son 
muy parecidas. Se especula 
sobre la posibilidad de que 
la entrada de cartuchos de 
Saturn sea, precisamente, 
para los juegos de Titán, fa- 
cilitando así aún más su 
conversión. 

2- ¿Podrá aumentar la actual 
capacidad de polígonos de la 
Saturn? 

No es nada adicional que 
potencie la Saturn. Simple- 
mente es una placa de recre- 
ativa con características, co- 
mo ya te he dicho, muy 
similares a las de la placa de 
Saturn. 

3- ¿Para cuándo «Sega 
Raily» y «Virtua Fighter II» pa- 
ra Saturn? 

A partir de diciembre ten- 
dremos sus fechas exactas 
de lanzamiento, ya que para 
entonces pueden estar a la 
venta en Japón. 

4- ¿Es verdad que van a sa- 
car un «Virtua Fighter III»? 
¿Saldrá para Saturn? 

Sí, habrá un «VFIII» para 
recreativas, que posible- 
mente sea convertido para 
Saturn. Pero para confirmar- 
lo habrá que esperar un po- 
co más todavía. 

Un desconocido de Sabadell. 



Nos quedamos 



sin parque de 



atracciones 



Hola, súper y prodigioso Yen. 
Soy el poseedor de una Super 
Nintendo y una Game Boy, y 
tengo unas preguntas que me 



preocupan. 

1- ¿Saldrá «Theme Park» 
para Super Nintendo? ¿Cuán- 
do? Y si no sale, ¿por qué? 

En contra de lo que algu- 
nos puedan decir, «Theme 
Park» no va a salir en Espa- 
ña debido a que la compañía 
que lo debería distribuir no 
cree que sea un juego fácil- 
mente vendible. 

2- ¿Saldrá algún juego de es- 
te tipo para Super Nintendo? 
¿Y de estrategia? 

Fuera de nuestras fronte- 
ras hay cosas como «Sim 
City», «Front Misión» o «Me- 
tal Marines» que pueden te- 
ner un parecido, sobre todo 
el primero, con «Theme 
Park». Aquí es más difícil 
encontrarlos, y aparte de al- 
gunas cosas estilo «Lem- 
mings» o «Cannon Fodder» 
no hay mucha más estrate- 
gia que elegir. Mega Drive 
tiene algunas cosas más de 
este estilo. 




3- ¿Qué juegos de rol hay 
para Super Nintendo? 

En España pocos, y no de 
rol puro. Apunta «¡Ilusión of 
Time» (en castellano), «Se- 
cret ofMana» y «The Legend 
ofZelda». Más o menos 
aventureros te quedan 
«Equinox», «Young Merlin» 
y poco más. 

4- Un colega me ha dicho 
que saldrá un 32X para Super 
Nintendo, ¿es verdad? 

Nintendo no tiene intención 
de sacar un aparato como el 
potenciador de Sega. Su 
idea es introducir chips es- 
peciales en los cartuchos, 
como el que en su día llevó 
«Donkey Kong Country» y el 
que posiblemente incluyan 
«Killer Instinct» y «DKC 2». 
Alberto García (Alicante). 



a elección 
no es fácil 

Hola Yen, soy el feliz posee- 
dor de una Super Nintendo y 
resulta un follón comprarse un 
juego. Ahí van mis dudas: 

1- Suponiendo que me gus- 
tan todos los géneros, inclui- 
dos los RPG, ¿qué novedad 
me recomendarías? 

Entre «Hagane» e «lllusion 
of Time» tienes dos buenas 
opciones. Eso sí, el primero 
es dificilísimo. 

2- ¿Para cuándo el fabuloso 
«Obelix»? ¿Te mola? ¿Te lo 
comprarías? 

Es un plataformas fenome- 
nal y con un sentido del hu- 
mor que sólo podían propor- 
cionar nuestros amigos de 
Bit Managers. Molar, mola 
un montón, es largo y muy 
divertido. Sí, posiblemente 
me lo compraría. 

3- Y ahora el bombón: ¿Para 
cuándo «Killer Instinct»? ¿Y 
«Primal Rage»?, ¿Cuál te mo- 
la más? 

«Primal Rage» saldrá en 
septiembre y un poco más 
tarde «Killer Instinct». Me 
falta jugar a los dos para de- 
cidirme, pero en espectacu- 
laridad y fiereza andan muy 
a la par. 

4- Cambiando de tema. 
¿Qué te parece lo que Ninten- 
do ha soltado de la Ultra? 

Me parece que puede per- 
der un terreno importantísi- 
mo de aquí a abril del año 
que viene. Ahora, también 
pude salirle bien la jugada si 
sigue potenciado con el mis- 
mo entusiasmo su 16 bits. 

5- ¿Qué me dices de «lllu- 
sion of Time»? «Secret of Ma- 
na» me flipó. 

Que vas a disfrutar como 
un enano. Además de ser un 
juego largo, complejo y con 
un buen final, es una maravi- 
lla disfrutar de sus gráficos 
y de sus textos en puro cas- 
tellano 

Rafael Moreno (Madrid) 
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Primero la 



Saturn - - - 



Hola Yen, tengo una Mega 
Drive y un montón de dudas 
que no me dejan dormir. 

1- Me quiero comprar una 
Saturn, pero ¿quién me ase- 
gura que va a tener éxito? Y si 
no venden mucho y dejan de 
hacer juegos para ella, ¿sería 
tirar el dinero? 

El hecho de que Saturn es- 
té respaldada por una com- 
pañía como Sega, garantiza 
un apoyo suficientemente 
fuerte como para que la má- 
quina no se hunda, aunque 
las previsiones de venta no 
sean las esperadas. Ade- 
más, ya hay una buena co- 
lección de juegos en la calle 
y otros tantos en proceso. 
Sega tiene el peso específi- 
co suficiente como para 
mantener e, incluso, impo- 
ner su sistema. Otra cosa es 
que venda tanto como lo hi- 
zo con Mega Drive en su mo- 
mento. 

2- ¿Qué juegos saldrán junto 
a Saturn? ¿Habrá algún pack? 

«Virtua Fighter», «Daytona 
USA», «Clockwork Knight» y 
«Victory Goal» serán los pri- 
meros. Además, «V.F.» irá 
incluido con la máquina. Pa- 
ra agosto están listos 
«Myst», «Pebble Beach 
Golf» y «Panzer Dragoon». 

3- ¿Qué me dices de su pre- 
cio y fecha de lanzamiento? 
¿Bajará de precio ai llegar ofi- 
cialmente a España? ¿Y el de 
los juegos? 

La consola, que está ofi- 
cialmente en España desde 
el 7 de julio , tiene un precio 
de 79.900 pesetas, lo que su- 
pone una rebaja de 20.000 
del ala con respecto a las de 
importación. En cuanto a los 
juegos, también han visto 
reducido su precio, quedán- 
dose en torno a las 9.900 pe- 
setas, 

4- ¿Y la PlayStation? ¿Tiene 
más futuro que la Saturn? 



El futuro de PlayStation de- 
penderá en gran medida de 
¡a campaña de marketing 
con la que Sony la respalde. 
Frente a Sega tiene la des- 
ventaja de la experiencia, 
pero por calidad de hardwa- 
re y software ambas máqui- 
nas deberían triunfar. Ade- 
más, ésta va a tener un 
precio más asequible. 

5- ¿Es verdad que las versio- 
nes de Saturn serán clavadas 
a las recreativas? 

Exactamente iguales no, 
pero sí muy, muy parecidas. 
Ten en cuenta que, sobre to- 
do en los juegos poligona- 
les, Saturn no es tan potente 
como las placas recreativas 
de última generación. 

6- He oído que hay tres Sa- 
turn distintas. ¿Qué hay de 
cierto en eso? 

Pues todo. Tienes la Saturn 
de Sega, la de JVC y la de Hi- 
tachi. Las tres son de diseño 
muy parecido y con pocas 
diferencias. Quizá la que 
cuente con cierta ventaja es 
la de Hitachi, que no precisa 
adaptador MPEG para visio- 
nar Video CD. 

Luis Ramiro Gómez (Madrid). 



• ■ Y luego 



la Jaguar 



Buenas Yen, ¿cómo va eso? 
Me gustaría que me 
contestaras algunas preguntas 
sobre la Jaguar. Me ha dado el 
flechazo. 

1- ¿Qué me dices de la 
Jaguar en general?, ¿y de sus 
juegos? 

La Jaguar es una consola 
que supera en muchos 
aspectos a las 16 bits, 
aunque sin llegar a la calidad 
exhibida por PlayStation o 
Saturn. También cuesta 
mucho menos dinero. En 
cuanto a sus juegos, nos 
encontramos con que son 
capaces de lo mejor y de lo 
peor, cosa que en realidad 
ocurre con todas las 



consolas. Con Jaguar vas a 
disfrutar de una atractiva 
mezcla de juegos de última 
generación y de otros 
tradicionales. Vamos, que no 
te faltará de nada. 
2- En caso de que me pille la 
Jaguar, ¿me recomendarías 
comprar e! CD? 

Es una buena opción para 
más adelante. La capacidad 
del CD permite juegos más 
potentes e impactantes que 
los de cartucho, pero no 
tiene porqué ser una compra 
simultánea. Puedes explotar 
primero la consola sin más y 
luego buscar en el CD 
nuevas experiencias, tanto 
de juego como 
multimedias. 




3- ¿Pasarán algún juego de 
cartucho a CD para que tenga 
más calidad? 

No, en principio los juegos 
de cartucho son de cartucho, 
y los de CD de CD. De este 
modo te aseguras que el CD 
aporte de verdad cosas 
nuevas a tus juegos y no 
repita lo ya visto. 

4- ¿Qué periféricos sacarán 
para Jaguar? 

Muchas cosas, como ya 
pudiste leer en un reportaje 
elaborado por mis 
compañeros. Pero lo más 
atractivo, sin duda alguna, 
será el casco de Realidad 
Virtual que se presentó ya de 
manera oficial en el E3 de 
Los Angeles. 

5- El pad de la Jaguar tiene 
una forma un poco rara, ¿no es 
un poco difícil jugar con este 
mando? ¿Sacarán otro más 
manejable? Y esa tarjeta que 
se pone en el pad, ¿dónde 
viene?, ¿cómo funciona? 

Tiene una forma rara, 
debido a esa especie de 
teclado que tiene en la parte 



\ 

baja, pero es muy cómodo 
de manejar y no da 
problemas ni a la hora de 
agarrarlo ni a la hora de 
jugar. Esa tarjeta que tú 
dices viene incluida con los 
juegos que la requieren. Es 
una plantilla que se coloca 
sobre los botones inferiores 
para que sepas a qué 
corresponde cada botón. Por 
ejemplo, «Alien Vs Predator» 
incluye tres distintas. 

Jesús Maestro (Madrid) 

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■MMBMMHI 

Las maquinas 
no se puntúan 

¡Hola Yen!, es la segunda 
carta que te envío para que 
me contestes ciertas dudillas: 

1- ¿Por qué Nintendo ha lan- 
zado «Killer Instinct» en Super 
Nintendo? ¿No crees que esto 
hará disminuir las ventas del 
juego de Ultra e incluso de la 
consola? 

Si Ultra 64 saliera en Navi- 
dad, la salida de «KA.» para 
Super Nintendo podría pisar- 
le el terreno. Pero Ultra no 
sale hasta abril, lo que pue- 
de dejar a Nintendo en muy 
mala situación con respecto 
a otras máquinas que salen 
antes. 

La maniobra puede salirles 
redonda. Por un lado el 
usuario de Nintendo se sen- 
tirá tentado a no cambiar de 
máquina, ya que la suya le 
ofrece juegos impactantes. 
Y por otro, hace pensar que 
si la Super tiene juegos así, 
¿qué no tendrá Ultra? 

2- No te cachondees, pero 
nunca he jugado a ningún jue- 
go de rol. ¿Me voy a poner his- 
térico si pruebo con «[Ilusión of 
Time»? 

No me cachondeo, pero 
pienso que te has perdido 
una gran fuente de diver- 
sión. 

Iniciarte en el rol con ese 
cartucho va a ser muy positi- 
vo, ya que no tiene demasia- 
das "trampas", vaacompa- 
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nado de un libro de pistas 
(no lo consultes hasta que 
no te atasques de verdad), y 
además está en español. 

3- ¿Qué nota le pondrías a 
Playstation y Saturn? 

Sería absurdo puntuar las 
máquinas, a mí lo que me 
importan son los juegos. Si 
los juegos son buenos, la 
máquina es buena; si los 
juegos son malos, la máqui- 
na no vale nada. En ambos 
casos hay buenos juegos y 
juegos regulares. El tiempo 
se encargará de puntuarlas. 

4- ¿Por qué 3D0 saca tantos 
modelos de sí misma cuando a 
España no ha llegado ni el ori- 
ginal? 

Lo mismo podrías decir de 
Saturn. La cuestión es que el 
mercado español no es im- 
portante, y donde se tienen 
que probar las máquinas es 
en Japón y en USA. Des- 
pués, ya veremos. 

Hermán Barril (Barcelona) 



Shining Forcé 



hace estragos 



Querido Yen, soy un chico de 
1 5 años que tiene una Mega 
Drive y unas pocas cuestio- 
nes. 

1- Este verano me voy a Es- 
tados Unidos y ya sé que los 
juegos no son compatibles. 
Pero, ¿hay alguna manera de 
que lo sean? 

Hay varios adaptadores 
que permiten el funciona- 
miento de juegos NTSC en 
consolas PAL. Sin embargo, 
algunos cartuchos ya vienen 
protegidos contra este tipo 
de adaptadores, por lo que 
no tienes garantía de que 
funcionen los juegos que 
compres fuera. 

2- Tengo el «Shining Forcé 
2», y después de matar al Kra- 
ken llego a la cueva donde una 
anciano me dice que puede 
llevarme de nuevo a la isla. 
Pero cuando llega a la puerta 
mágica, no la puede abrir. 
¿Qué hago? 
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Esas puertas se abren al fi- 
nal del juego, así que por 
ahora olvídalo. Lo importan- 
te es que sigas hablando 
con él hasta que decida se- 
guirte. Él podrá abrir una 
puerta del viejo vestíbulo, al 
norte de Hassan, donde te 
aguarda un objeto impres- 
cindible a la hora de visitar a 
Mr Rhode. 

3- Hablando del mismo jue- 
go, ¿para qué sirve el Quick 
Ring? ¿Y la piedra de Mitril? 

Este anillo hace que el per- 
sonaje que lo posee recupe- 
re antes su turno de movi- 
miento. El Mitril es el metal 
con el que se construyen las 
ramas más poderosas. Tie- 
nes que dárselo a un herrero 
famoso por forjar este tipo 
de armas, pero no podrás 
encontrarlo hasta casi el fi- 
nal del juego. 

4- Después de cargarme a 
Kraken, llego a un castillo don- 
de un robot me hace huir. 
¿Qué tengo que hacer? 

Esta pregunta está encade- 
nada con la segunda. Cuan- 
do consigas que el viejo te 
siga y te abra la puerta de 
las ruinas, hallarás un tablón 
de madera. Si colocas el ta- 
blón sobre el árbol de la pla- 
za del pueblo, se abrirá una 
puerta secreta tras la que 
encontrarás la Espada de 
Aquiles. Con esta espada ya 
puedes atacar a Taros, ese 
robot al que tanto miedo tie- 
nes. 

Alberto (Madrid). 



Todo Sega 



en Santander 



Hola Yen, tengo la Mega Dri- 
ve y tres dudas que espero me 
puedas aclarar. 

1- En el «Soleil» he conse- 
guido las tres medallas, tengo 
la espada sacra, he estado en 
el cielo y he derrotado al dra- 
gón . He recorrido todo el ma- 
pa y la gente no deja de decir- 
me que está nevando en Iris, 
¿qué debo hacer? También he 



oído algo sobre un ciclón, pero 
tampoco sé cómo hallarlo. 
¿Me podrías ayudar? 
Debes ir a Iris e investigar 
tú mismo lo de la nieve. ¿Re- 
cuerdas la flor que te habla- 
ba de la adivina junto a un 
enorme cráter? Bien, ve a 
esa pantalla, habla con la 
flor y colócate justo encima 
del cráter. El torbellino sal- 
drá del agujero y viajarás al 
pasado. Que te diviertas. 

2- ¿Dónde puedo conseguir 
nuevas atracciones y tiendas 
en «Theme Park»? ¿Qué es 
eso del menú rápido? 

La única manera que tienes 
de conseguir más atraccio- 
nes es dedicando dinero a la 
investigación. El menú rápi- 
do permite que con sólo pul- 
sar el botón C se despliegue 
ante ti la lista de comercios 
o atracciones que están dis- 
ponibles. 

3- ¿Por qué no llega a San- 
tander la revista Todo Sega? 
¿Cómo la puedo conseguir? 

No sé la razón de que no 
llegue a Santander y, la ver- 
dad, me extraña mucho. Te 
recomiendo que llames a 
nuestro departamento de 
suscripciones, donde te in- 
formarán acerca de dónde la 
puedes conseguir o de si te 
conviene suscribirte para 
poder recibirla en casa to- 
dos los meses. 

Saúl del Olmo (Santander) 



í ' 


No son 


tan 


frágiles 


como 


d 


icen 



Hola Yen, tengo 15 años y 
unas preguntas muy importan- 
tes que hacerte. 

1- Me han dicho que ciertas 
consolas como la Saturn, 
PlayStation y compañía no tie- 
nen casi protecciones y al más 
mínimo golpe se te pueden es- 
tropear. ¿Es eso cierto? 

Sí piensas ir pegándolas 
mamporros contra el suelo y 
las paredes, es fácil que se 



te rompan. Son máquinas 
delicadas, pero eso no quie- 
re decir que sean de cristal, 
ni que si pegas un puñetazo 
en la mesa se vayan a cas- 
car. En lo que sí hay algo de 
cierto es en que tienen as- 
pecto de ser más frágiles 
que las 16 bits, quizá tam- 
bién por la impresión que 
provoca tanto su precio co- 
mo las expectativas creadas 
en torno a ellas. Pero no te 
preocupes, son tan delica- 
das como cualquier otro 
aparato electrónico que ten- 
gas en tu casa. 

2- ¿Para cuándo sacarán 
«Killer Instinct» para Super 
Nintendo? ¿Será bueno o, por 
el contrario, resultará decep- 
cionante? 

Saldrá en septiembre. Yo 
he visto un vídeo que me ha 
gustado mucho, pero toda- 
vía no he tenido oportunidad 
de probarlo. 

3- ¿Saldrá el «Mortal Kombat 
III» para Ultra 64 o Super Nin- 
tendo? 

Para Ultra no va a salir. 
Nintendo tiene un acuerdo 
con Williams en virtud del 
cual Williams sólo puede 
versionar para Ultra los jue- 
gos que utilicen tecnología 
Ultra, y «Mortal Kombat 3» 
no la utiliza. Eso sí, Super 
Nintendo tendrá su ración 
de sangre. 

4- El «Street Fighter The Le- 
gend», ¿tendrá todos los lu- 
chadores del «Super S.F.II» o 
sólo tendrá los del primero? 

Recogerá personajes de to- 
do el universo «Street Figh- 
ter», desde Birdie y Adon, 
del juego original, a Akuma, 
pasando por Ryu, Chun Li o 
Bison. Habrá también dos 
nuevos luchadores: Nash, 
amigo de Guile, y una joven- 
cita con malas pulgas cono- 
cida como Rose. También 
encontrarás héroes de la sa- 
ga «Final Fight», como Guy 
y Sodom. Como ves, va a es- 
tar bien servidito en lo que 
se refiere a protagonistas. 
Rafael Cáceres (Madrid). 




Juan Narffl 

ParaHcba 



\ecu\ 




en su carta del pequeño tamaño que tiene 
este dibujo. Claro que entendemos que dibujar 
en ordenador es más complicado que hacerlo 
con lápiz y papel. Aun asi, es nuestro dibujo 
del mes por lo bien hecho que está. 




3 años respectivamente. No hemos 
podido resistir la tentación de que 
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aparezcan juntitos y en armonía. Y 
nos hemos decidido por "vestirles" 
de Link y el hada que le ayuda 






José Antonio Piélagos 
E3ouzas es de Madrid, y 
nos ha enviado a <3oku en 
blanco y negro, pero en 
leño ataque de furia. 



D&¡MrtV tífc MADRID jy\fC5*s 
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Según Carlos A. Calvo, la era poligonal ha 
alcanzado a loe chicos de «03. Z», que 
ya tienen su "v'u 



TILU bhU J 



"ALIEN TRILOGY' 

THE FUTURE IS NOW 




-ps iOT-rrj Rodrigo Stehr 

t y /■ \\ ^ii* k A *i t^s J u m u — 



endaña nos 
a enviado 
desde Vlgo 
este dibujo 
dedicado de 
«Alien 
Trilogy». 




Raúl Rioja Pérez, de 5a nt 
(Alicante), nos ha mandado al 
poderoso Super Vegeta. 

^^^^^^^^ 





TINY TOONS WACKY SPORTS 



PANTALLA 
ESPECIAL: 

Vé a la pantalla 
de passwords e 
introduce Babs 
Bunny, Montana 
Max y Bookworm. 
Presiona A para 
introducir el 
passsword, e 
inmediatamente 
pulsa B. Elige un 
personaje sin 
soltar B y una 
nueva pantalla de 
opciones 
aparecerá ante 
tus ojos. 




» zcm camtm- 

CHICKEM CASH 
HEIGHT1.1FTWG 



□eeTAC^É couctse 

OB&T«CLE CTÜOSE 
OSSTACLE COUB6E 
OB6TACLE COUOEE 



SUPER STREET FIGHTER II 

TODOS CON EL MISMO LUCHADOR: 

Entra en la opción GROUP y pulsa en el segundo 
pad A, B, A, B, A, B, B, A. Si el truco funciona, oirás 
el grito de Vega. 

poiht ha'iuii 2P Ahora P° drás ele 9' r 
al mismo personaje 

ftvtf fi^fh!! ocho veces. 

ftvtt & MR '^f mWv$k Km 

te™ vM&Amfwm «™ 

iint uru 




PASSWORDS: 

Estos passwords sirven tanto para el juego de Mega Drive 
como para el de Mega CD.Toma nota: 



PITUFINA FORZUDO 
BROMISTA FILOSOFO 
FILOSOFO BROMISTA 



GOLOSO PAPA PITUFO 
PAPAPITUFO PITUFINA 
FORZUDO GOLOSO 
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ÍAN ADVENTURE 



CONTINUACIONES INFINITAS: 

Tan pronto como aparezca la pantalla de 
continuación, pulsa START en el primer 
pad. Si lo has hecho correctamente, 
tendrás 9 continuaciones. 
Esto mismo lo puedes 
repetir tantas veces como 
quieras para tener infinitas 
continuaciones. 



VORTEX 



MÁS QUE SIMPLES PASSWORDS: 

Te ofrecemos cuatro passwords que te darán 
muchas ventajas. 

JTTSJ Vidas infinitas 

CTGXF Elección de nivel 

HVZSM Invencibilidad 
WSVTQ Ammo infinito 




r.nrrn i-nssunnn 

U'.U i i 



Ir 



FX 



U1F lili II l tul «i 



FX 




NBA JAM LE. 



PERSONAJES SECRETOS 

Tienes que colocar las iniciales que ahora te damos y luego pulsar los botones que ponemos 
entre paréntesis. Mucho cuidado que la cosa es complicada. 




BILL CLINTON: 

• C (START+A). 

• I (CUALQUIER BOTÓN). 

• C (START+B) 



SPD 


i 


PDUEf. 


7 


SPC' 




PO«£f¡: 


3PI5 




STEflL 


-3 


3PTS 


1 


SI£RL-. 


DUÍIK 


-i 


8L0CÍ-: 


•i 


ÜWK 




3LCCK: 


PñSS 


■3 


CLICH 


1 


PP.5S 


é 


CLTCH: 



MASCOTA GORILA: 

•G (CUALQUIER BOTÓN). 
•O (START+B), 
• R (START+B) 




LARRY BIRD: 

• B (START+A). 

• R (START+Y) 

• D (START+A) 



SPt» 
3PTS 
Ci'JHK 

pass 



? POUCf;:? SPC-B POHEF.--: 
? STERL-? 3PrS-.1 ST£RL:S 
? 8L0CX ? C'Uf1K:S 8L0CK:. 
? CLICH? PflSS S CLTCH5 



HILARY CLINTON: 

• H (CUALQUIER 
BOTÓN). 

• C (START+B), 

• ESPACIO VACÍO 
(CUALQUIER BOTÓN) 
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SPt 
3PT5 

PP.5S 



? PB'Aíí-.? SPfr 

? STEfiL:? 3PI5 

? 8LOCK :? CiiJílK 

? CITCH? PñSS 



1 POHEf.: 

íí SIERL- 

i 6L0C«: 

I CLTCH 



AZZY JEFF: 

•J (START+Y), 
•A (START+A), 
• Z (START+A) 


^ i 


i 1 -i 


1 SPC""?' PDUEf.:?' SPC 
,} 3PIS:? STEfiL:? 3PIS 
1 C'tJflK:? 8L0CH ? Wfíi 
■ FRSSr? CLTCH? pass 


. FOUEf.' : í 
•1 SIERL:1 i 

■-. biüo-:- ■ j 

-S CLTCH 1 j 



PRÍNCIPE CARLOS: 

• R (START+B), 
•O (START+A). 
•Y (CUALQUIER 
BOTÓN) 



UNA FORTUNA NADA 
MÁS EMPEZAR: 

Introduce como 
nombre de propietario 
"ZARKON" y 
comenzarás el juego 
con un capital de 10 
millones para que los 
gastes como quieras. 



MORTAL KOMBAT I 

ALGO INTERESANTE: 

Para comenzar en Jade, 
presiona dos veces 
DIAGONAL ARRIBA 
DERECHA cuando el 
personaje pase junto al signo de interrogación de 
la montaña Mortal. Y si presionas STAR/ABAJO 
cuando la cara de Toasty aparezca, te llevarás 
una sorpresa. 
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CÓDIGOS ACTION REPLAY 

PITFALL 

7E021E0X Elección de nivel (0-A). _ 

7E00C003 Vidas infinitas rr^^^^^H 

7E10C190 Energía infinita. 

7E00A863 Infinitas slingshot. ™^K0p«™ 
7E028A02 Vidas infinitas en 82 versión. 

RISE OF THE ROBOTS 

7E063948 Tiempo ilimitado. 
7E0F4A45 Energía infinita para el primer jugador. 
7E1 09845 Energía infinita para el segundo jugador. 
7E1 0300X Seleción de nivel (0-6). 

SHAQ FU 

7E061 F08 Número de créditos infinitos. 

SKY BLAZER 

7E1 F0003 Vidas infinitas. 

7EF80105 Energía infinita. 

7E1 F0B0X Selección de armas. 

7E1 F0D08 Energía infinita para la Super Weapon. 

7E1 FOEXX XX es el número de los cristales. 

7E003C01 Comenzar el juego rápido. 

7E050206 Camino resbaladizo. 




TOUGHMAN 
CONTEST 



flECDEFGH 



R-Bacfctip, B Cs 



PASSWORDSMUY 2 3 " 

INTERESANTES: 

Lógicamente has de ir a la 
pantalla de PASSWORD e _ 

introducir cualquiera de w^*" — - 

estos passwords para 
comprobar lo que pasa: 

RUBE 

FQSTER: la sombra de tu enemigo 
2LT: vence a tu enemigo tres veces para ganar 
MAXX: no sufres daños 
HYPER: doble velocidad. 



U_ V U .X. 

15 6 7 



SIART-Done 



GLOBAL 
GLADIATORS 

SELECCIÓN DE NIVEL: 

En el menú de opciones, presiona 
IZQ., DRCH., IZQ., DRCH., IZQ., 
iZQ., DRCH., 
DRCH., IZQ., 

DRCH. mientras Ly^j^^.j.. 
iluminas la décima lufi^uSBulfiO 

opción. 



THE LION KING 

INVENCIBLE: H^^^^M 

Si introduces 

correctamente en la H^^^^fli 

pantalla de opciones 
esta combinación: B, A, R, R, Y, 
aparecerás en una nueva pantalla de 
opciones en la que podrás elegir la 
fase donde empezar y ser invencible. 



HAGANE 



CÓDIGOS ACTION REPLAY 



PITFALL 

FF3EC50004 Vidas infinitas 

RISEOF THE ROBOTS 

FF1 0360004 7 ataques y nunca 
mueres. 

FF0E490060 Invencible. 



VIDAS INFINITAS: 

Accede a la pantalla 
de configuración y 
escucha las músicas 9, 
8, 7 y 6 por este orden. 
Si lo has hecho 
correctamente, recibirás 
tu recompensa. 



SMURFS 

FFF3710004 



Vidas infinitas. 



COHF I GunAT X OH 



UEDPOM SEI-ECI 
MERPOM StLECT 

soncnsnULT n 
sonEiisnui.T - 1. 




SONIC THE HEDGEHOG 2 

FFFFB1 0007 Siempre te podrás 

convertir en Super Sonic. 

SYLVESTER & TWEETY IN CASEY CAPERS 

FFFBCB0009 Vidas infinitas 
FFFA4F0023 Tiempo ilimitado. 

ZERO TOLERANCE 

FF0DE00064 Energía infinita. 
FF1 0380068 Infinitas municiones. 
FF1 040001 E Infinitos rockets. 



STAR WARS 



TIEMPO ANULADO: 

Pausa en cualquier 
momento el juego y 
pulsa IZQ., ABAJO, A, 
C, ABAJO y ARRIBA. 

PARAR EL TIEMPO: 

Igual que antes, pausa 
y presiona ABAJO, B, 
B, ARRIBA, DRCH., 
IZQ. 

SOUND TEST: 

Pulsa ARRIBA, 
DRCH., IZQ., A, 
ABAJO y C con el juego 
pausado. 






HA 



ZERO THE KAMIKAZE SOUIRREL 

PARA SER CASI INVENCIBLE: 

Introduce todos estos códigos completos con el juego pausado: 



-Seleccionar nivel: 
-Energía infinita: 
-Vidas ilimitadas: 



DRCH., ARRIBA, B, Y, A. 
B, ARRIBA, B, B, A. 
ABAJO, A, B. 



Si los quieres todos al mismo tiempo, sólo tienes que pausar y 
presionar DRCH., ARRIBA, B, A, ABAJO, ARRIBA, B, ABAJO, 
ARRIBA y B. 








lUlffl 

Ilüi 
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Este cupón te supondrá un descuento de hasta 1.000 Ptas. 
en la compra de ¡uegos de máxima actualidad para tu consola 



Alcobendas MADRID 



Móstoles MADRID 



► 



Para beneficiarte de esta oferta sólo tienes 
que rellenar el cupón marcando con una cruz 
el juego que deseas (1 juego por cupón) y 
presentarlo en los Centros Moil al comprar 
un juego o periférico 

\ Si no hay Centro Mail en tu ciudad, pídelo 
por correo contra reembolso a MAÍL VxC: 
Y P 2 Sta. María de la Cabeza, 1 . 28045 Madrid. 



2C 



ai 




Sta Cruz de TENERIFE Sta Cruz de TENERIFE 



vaNTA pon conmo 





: □ 
: □ 

i H 
: □ 

1 H 
: □ 

i □ 
: □ 

• □ 



ESTAS SON LAS OFERTAS DE ESTE MES 



<3nt -i<=1 = m ■Icll^ . 



ALIEN SOLDIER 

Master System II rey león 
BEÜñíB ñíBMñ tempo jr. 
WíñHIMHM 



(Nintendo) 

GAMEBOY 



LTB> 



NEOGEOQD) 



JUNOLE STRIKE 
MEGAMAN 5 
DONKEY KONG LAND 
SH1NING FORCE CD 
NBA JAM TOURNAMENT 1 T>^0 10.990 
SAVAGE REIGN 1 £S*0Ó 1 2.900 



8.990 
5.990 
5.290 
§><0 7.990 
£*$Ó 6.290 
$Xp 5.290 
T^p 6.990 



Recorta siguiendo 
la línea de puntos 




Porque si te falta 

algún número*. 

vas a echarlo de menos 




o las tapas, llama a los teléfonos: 
(91)654 84 19 6(91)654 72 18 
de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 Hrs. 




•fíoctn una cosa que ya sos- 

Esta sección está poniendo de m^tou^^.^ 
pechábamos: ios lectores deHo^yn^ hay p 

La de pensar, ni «J™^" mes, tema tras tema, 

lentos para todos los^S p ^ gYestaTCz ^ 
i se está demostrando e »"™* P Jf a ser ^ excepción. Al fui 
.amientodesa^como^a-^^ 

yalcatooparaesoestala-m 



i •A»« ,!! -¿r-.-t:»« -~ -' ' ' .. .... lsms M** 



Eduardo Alberto López (Zaragoza) 

"Pienso que Sega ha sido muy inteligente al hacer esto. 
Ha dejado creer a su más directo rival (Sony) que no iba a 
sacar Saturn hasta septiembre. Ahora mismo, Saturn es la 
consola más potente que hay en España. (...) 

Sega, al lanzar su consola tres meses antes, va a conse- 
guir que la mayoría de la gente que haya estado esperan- 
do a comprarse una consola de última generación se com- 
pre Saturn. (...) El único inconveniente que hay en todo 
este asunto, ya lo sabéis todos, es el precio. Este incon- 
veniente va a producir que el número de Saturns vendi- 
das baje notablemente. (...) ¿No podría Sega bajar el pre- 
cio de Saturn a la mitad como ocurre en Japón? (...) 
¿Por qué una consola que en EEUU y en Japón cuesta 
40.000 pts, en Europa cuesta el doble?". 



Sonia Llatas Piera (Torrent - 

Valencia) 




*' <• M». i'.' a v Wat. ™™«> y mu „„ 



; i^ p r£- ^IS?-^ 



** por ti ' n2 " 





"La verdad es que me da igual que salga o 
no. Mientras siga habiendo juegos para Me- 
ga Drive, que es mi consola, todo lo demás 
me da igual (...) A lo mejor Sega ha pensado 
que al sacarla pronto la gente que esté es- 
perando a tener una máquina como ésta se 
la va a comprar enseguida. Pero yo creo que 
el que esté decidido con una marca se com- 
prará la consola de esa marca, aunque Sa- 
turn haya salido antes. A mí, con mi Mega 
Drive me basta y me sobra. " 





David Rodríguez 
Mari 16 años 
(Barcelona) 

" Opino que ha salido 
demasiado pronto, por- 
que pasará lo mismo 
que con Mega Drive, 
que salió antes y la 
fastidió. Saturn se ade- 
lanta pensando que va 
a arrasar, y luego 
vendrá Ultra 64 y ya 
veremos quién es la 
que arrasa. Sega 
siempre hace lo mis- 
mo, se adelanta y 
luego Nintendo la pi- 
sa. Y conste que me 
gustan los juegos de 
¡Mucha suerte a Saturn! " 



Ignacio Manso 
13 años (Burgos) 



"A mí me parece 
muy positiva la apari- 
ción de Saturn en el 
mercado español. Así 
la gente que se harte 
de las 16 bits o quie- 
ra gastarse su dine- 
ro en una nueva 
consola, se compra 
la Saturn (...) A mí 
personalmente me 
da igual que salga 
dentro de un año, 
ya que voy a se- 
guir con mi Mega Drive, porque 
me parece una pasada el precio de las nuevas 
consolas." 



Samuel 



" Mi me va ni me 
viene. Pienso que esta 




" B **** 



de Llobregat-Barcelona) 

Sega está yendo de mal en peor. Pri- 
mero fue el fiasco del Mega CD y luego 
intentaron remediarlo con 3SX. Ahora 
le toca el turno a Saturn. Sega debería 
saber que porque el Virtua Fighter o el 
Daytona estén en Saturn, la gente no se 
va a comprar la consola por eso. Noso- 
tros queremos regularidad y Sega no es 
un buen 
ejemplo. 
Creo que Sa- 
turn es uno 
más de los 
muchísimos 
proyectos 
de Sega 
que empie- 
zan con 
buen pie y 
luego no 
se aprove- 
chan de- 
bido a 
que los 
juegos no 
le van a 
la zaga. " 




^Smucj, ^t™" cumiar*. , 

- v irttt e 7 - ■ — . ^ a ^ rf ;^ ~ 

^ U " " - ^ d . ^' ^ ^ 

pl " l*ro ""^ Proyecta», a, ^ 

r * r : - -^r. - ~ 
- - ~r^r * - ■ -^rc _ - - 



Jacobo Sánchez Cabo (Santiago de 
Compostela - La Coruña) 



"Se- 
ga se 
merece 
un gran 
aplauso 
por ha- 
ber saca- 
do tan 
pronto 
una con- 
sola muí 
timedia 
como Sa 
turn.(...) 
No sé si 
esto de las 
nuevas 
consolas 



. Ii uZ fSM» Aitr" Bill)*" , primen 

5 ^tta^ «« C * ME CtA * ladt ta» W w 
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dejará de 

lado a las 16 bits, pero ahora mismo pre- 
fiero una Saturn a cualquier otra consola, 
puesto que me encantan las recreativas Se- 
ga. Otro tema es el precio, no sé si estará 
bien, pero de lo que estoy seguro es que la 
calidad será más que suficiente para en- 
tretener a millones de personas." 



consola es muy bue- 
na, pero también 
muy cara, con lo cua 
poca gente se la va a 
comprar. Espero que 
nn nnifcfí rifi pn moriin 
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Daniel Issó García (Ceuta) 

"Yo creo que esta aparición es un 
buen tanto para Sega y para nosotros. 
Ellos se adelantan a Playstation y a 
Ultra y nosotros o la compramos ya o 
esperamos a ver el resto de las má- 
quinas. Yo soy un fan tanto de Nin- 
tendo como de Sega, aunque me incli- 
no más por Sega. Por ello me 
compraría la Satura, pero 80.000 pts. 
no se consiguen fácilmente . 

A quien creo que va a afectar más 
esta salida es a Sony, porque la gente 
tiene confianza en Sega y no creo que 
se arriesguen en una máquina que de- 
buta en el mundo de los videojuegos 
como Playstation. De todos modos, yo 
voy a esperar a que baje de pre- 
cio" 



™ ,.»utn«' m ° 3 ° 

_ B - vuoo". * m ,\aa luí »• 
fe P rl«r ^^oplslfa.» -* . „ „„»» 
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Con esto de las vacaciones 
no estamos para pensar 
mucho, asi que os damos 
una nueva oportunidad de 
que nos habléis de lo que 
prefiráis. Tema libre, por 
tanto. 

28700 (Madrid) 



Contrapunto 

Increíble la polémica que se ha levantado con el asunto 
Consolas vs. PC. Be hecho, durante estos últimos meses 
habéis enviado más cartas a este apartado que a la propia 
sección Tribuna Abierta. ¿Deberíamos crear una sección 
fija para debartir este tema? Sin duda no, pues la discusión 
se nos antoja bizantina. Así pues, acabamos el asunto por 
donde lo iniciamos, es decir, con las opiniones de J.V.C y de 
El Defensor Consolero, quienes, después de armarla, vuel- 
ven a escribirnos haciendo ellos mismos una llamada a la 
cordura. Cosas de la vida... 



Pidiendo disculpas. 

De J.V.C. a Todo el Mundo. 

He escrito esta carta para pedir 
disculpas a todo el mundo al que 
haya podido ofender con mis co- 
mentarios, ya que ni yo mismo 
creo realmente muchas de las 
cosas que dije sobre las conso- 
las. 

Quiero agradecer a toda la gente 
que me defendió (gracias José 
Antonio) contra Miguel Angel 
Pérez y El Defensor Consolero, y 
proponer a muchos consoleros 
que en vez de comprarse tantos 
juegos ahorren para comprarse 
un ordenador y vean el maravi- 
lloso mundo que éste les puede 
ofrecer en todos los aspectos, no 
sólo en los videojuegos. 
Estoy seguro de que una vez que 
lo prueben, no lo podrán dejar. 
Un cordial saludo a todos. 



¿Para esto tanto lio? 

De El Defensor Consolero a 

todo el mundo. 

...De este tema saco una conclu- 
sión, cada tipo de máquina tiene 
su parte buena y su parte mala, 
todo depende de las preferencias 
de cada usuario. 

Sobre la Nueva Generación 
De Raúl Salamero a Pedro 
Aguilar. 

1) Ahora resulta que después de 
tanta competencia Sega, Sony y 
The 3D0 Company "se han uni- 
do"... Curioso, realmente curio- 
so. Mira tío, si no quieres gas- 
tarte "60 ó 90 mil pelas", no te 
las gastas y ya está. . . nadie te 
obliga. 

2) Dices que las consolas nos en- 
gañan aplicándose el término 
"multimedia". Bien, comenza- 



mos: dices que "para ver pelícu- 
las ya tenemos vídeo"... chaval, 
el futuro está en el CD y la cali- 
dad digital es muy superior a la 
de VHS, no te olvides. 
-Lo de la música: todo trasto 
consolero que tenga soporte CD 
es compatible con audio, si quie- 
res lo usas, y si no, no sé de qué 
te quejas. 

-La BUREADA con mayúsculas: 
el Photo CD NO sirve para HA- 
CER FOTOS, sino que podrás re- 
velarlas en un CD y verlas en la 
tele con calidad digital y con la 
posibilidad de hacer cualquier ti- 
po de efectos. Así que, si quieres 
criticar algo, infórmate antes. 

Hablando de futuro 

De David García a varios 

1 . David del Valle escribía: "El 
único problema que veo está en 
esos proyectos de 32 y 64 bits 
que están arruinando el futuro 
de las consolas". Querido David, 
sin esos famosos 32 y 64 bits, 
las consolas no tendrían arrui- 
nado el futuro, sino que no ten- 
drían futuro. 

2. Para Gema Nieto, que dice 
"que puede que resulten un fra- 
caso". Pero hija mía, ¿no lees lo 
que pasa en Japón? Simplemen- 
te con el mercado japonés es im- 
posible que fracasen, y si fraca- 
san, no creo que se pierda el 
interés, ¿o no fracasó la portátil 
de Atari y mira la Game Gear y 
la Game Boy? Después dices que 
nos conformemos con lo que te- 
nemos... ¡y una jamón!. Yo no 
me conformo con ver jugar a los 
japonesitos con Ridge Racer y yo 
con el Virtua Racing, que siendo 
un fantástico juego es muy infe- 
rior a lo visto para los nuevos 
soportes. 



Te Pr^En^HVos 



LO ULTIMO 

EN RELOJES 



Reloj despertador 



r 12 

1.H, 1 




7 f 





RV.R 4.600 

Reloj de pulsera 
(pila incluida) 



RV.R 2.600 

Reloj de pared 




RVR 3.400 



Reloidespertador 



RV.R 3.400 



Reloj de pared 

RV.R 2.300 



RV.R 2.100 

Reloj de 

pulsera 
Baby Simba ^jj 
(pila Incluí- 



RVR 5.900 




Reloj despertador. 
Baby Simba se 
ilumina según se apaga la 
Funciona con pilas 



RV.R 2.¿300 



lüZ - V D I - J 

el. / Reloi de 



¡ de pared 



RVR 5.900 



Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST, 51. c/ Pe los Ciruelos 4. 28700 S.S. de los Reyes, Madrid. 

(For favor, rellena este cupón con mayúsculas, ). h 
Marca con una cruz (X) el modelo o modelos e¡ue deseas recibir por correo: IhQ 

□ Reloj Despertador Parlante Moto Ratón P.V.F, 5,900 PTAS 

□ Reloj Despertador Baby Simba con luz PY.P. 5.900 PTAS 

□ Reloj de Pulsera Digital Baby Simba PYP. 2.100 PTAS 

□ Reloj Despertador Lion King PY.P. 3.400 PTAS 

□ Reloj de Pared Lion King PY.P, 2.500 PTAS 



□ Reloj Despertador Pcwer Rangers PY.P. 3.400 PTAS 

□ Reloj de Pared Pcwer Rangers PY.P, 2.600 PTAS 

□ Reloj de Pared Moto Ratón PY.P. 2.S00 PTAS 

□ Reloj de Pulsera Analógico Moto Ratón PY.P. 4.500 PTAS 



TOTAL PESETAS DE TU PEDIDO: 



+ 250 pesetas de gastos de envío y manipulado = 



.PROVINCIA. 



Reloj despertador parlante 

Al conectarse el despertador se oye: 
"Helmets on! It's time to Rock & Ride!" 



NOMBRE APELLIDOS 

DOMICILIO LOCALIDAD 

CODIGO POSTAL (IMPRESCINDIBLE) TELÉFONO 

Forma de Pago: 

□ Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. □ Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n° 

□ Contra reembolso 

□ Tarjeta de crédito VISA n° _ __ _ 

Fecha de caducidad de la tarjeta 

Titular de la tarjeta (si es distinto) 



SI lo deseas puedes efectuar tu ped'xáo por teléfono llamando al (91) 654 61 64 de 9 a 14,30 y de 16 a 16,30 o por fax enviando el cupón al (91) 654 72 72 
Fecha y firma: 




VGfMTA POR CORREO 

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 
PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 



¡Haz fu pedido 
por telefono! 



LUNES A VIERNES DE 1 0,30 A 20 H 
SABADOS DE 10,30 A 14 h 




utANSPOims 

UKCKNTK 

TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR AGENCIA 
DE TRANSPORTE URGENTEA TU DOMICILIO 



POR SOLO 500 PTAS.* 



' PLAZO ENTREGA 2-3 DIAS LABORABLES 
' SOLO PEDIDOS SUPERIORES A 3000 PTS 
' PARA PEDIDOS INFERIORES. 750 PTS 
* SOLO PENINSULA 




MEGADRIVE ■ 8990 MEGADRIVE * 9990 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 10490 MEGADRIVE - 1O990 MEGADRIVE - 10590 MEGADRIVE - 10990 MEGADRWE ■ 7990 MEGADRIVE - 1 0990 

M. SYSTEM ■ 5990 - — ■ 

GAME GEAR - 5990 



MEGADRIVE • 10990 



MEGADRIVE - 8990 



GAME GEAR ■ 6990 GAME GEAR • 6990 




® Jl 
nhl 

■95 




NBA ACTION 95 NB A JAM TOURNAME NT NHL HOCKEY 95 HIGEL MANSELL'S PGA TOUR GOLF II I POWER PRIVE POWER RANGER PSYCHO PINBALL RADICAL REX 



PSVCHO 

5 




RQAD RASH III ROA0 RUNNER RUGBY WORLD CUP SAMURAI SHODOWN SHINING FORCE II 




MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE • 10200 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE • 8990 MEGADRIVE • 9990 MEGADRIVE • 10990 MEGADRIVE ■ 8990 MEGADRIVE ■ 10490 MEGADRIVE ■ 9990 MEGADRIVE • 8990 MEGADRIVE • 9990 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE ■ 9990 MEGADRIVE - 1 1 990 
, M. SYSTEM ■ 6990 



GAME GEAR ■ 6990 



5KELETON KREW SIAM M ASTER 




SI 



SONIC DRIFT SONIC TRIPLE TROUBLE SO LE II 



GAME GEAR • 5990 

SONIC SPIN8AI1 SPEEDY GONZALEZ SPIDERMAN 



GAME GEAR - 6990 GAME GEAR ■ 5990 — 

STARGATE STRIKEÍ SUP.STREETFIGH.il THE PUNISHER TOGHMAN CONTEST VIRTUA RACING WARLOCK 



Mmm 

Se -L 



MEGADRIVE - 9990 MEGA DR3VE - 1 2490 MEGADRIVE • 1 1 990 




un 





m 




MEGADRIVE • 9990 



MEGADRIVE • 9990 MEGADRIVE • 9990 MEGADRIVE - 1 0990 MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE ■ 10490 MEGADRIVE - CONS MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 1 0490 MEGADRIVE - 9990 



GAME GEAR • 5990 GAME GEAR - 5990 



M. SY5TEM • 5990 M. SYSTEM ■ 5990 
GAME GEAR - 5990 GAME GEAR • 5990 



GAME GEAR - 5990 GAME GEAR • 5990 
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IEACION DE 
NUEVOS CENTROS MAIL ► 



Si eres un profesional y estás interesado 
en pertenecerá nuestra red nacional, ponte en contacto 
con nuestro Departamento de Franquicias 
TEL: (91)380 28 92 




Si pides por Telefono 
Homo o este numero: 



FAX: (91 ) 380 34 49 • TEL: (91 ) 380 28 92 



Y no le des más vueltos. HquT esfa fu (h=whíH) 



□ o d PERIFERICOS M ORIVE / M SYSTEM non 



GRADUATE 6 Bolones JOYST1CK SG FIGHTER 




JOYSTtCK DELTA RAY ADAPTADORES 4 JUGADORES 




MASTER SYSTEM - 3190 
SG PROGRAM PAD 



3190 MEGADRIVE- 995 
MASTER SYSTEM • 995 



MEGADRIVE - 1990 
MASTER 5YSTEM - 1990 



CONSOLA MEGA CD 

+ ROAD AVENGER 
F 14T0MCAT 



PAD 6 BOTONES MEGAM ASTER ó Botones 2 CONTROL PAD Sin coble 



EXCEPTO OFIRTAS 




B.C. HACER 
CORPSE KILLER 

double swrrcH 

DUNE 

DUNGEON MASTER II 
EYE OFTHE BEHOLDER 
FLINK 

KEIO FYING SQUAD 



BAILE CORP 
BATMAN RETURN 
CHUCK ROCK 
CHUCK ROCK II 
ECCO THE DOLPHIN 
FORMULA ONE 
HOOK 

JAGUAR XJ220 
LETHAL ENFORCERS 



9990 



11490 LOS P1TUFOS 

9990 MICKEY MANIA 

11990 POWER RANGER 

9990 PRIZE FIGHTER 

7490 SLAM CITY 

9990 STAR BLADE 

8990 SUFREME WARRIOR 9990 

7990 YUMENI MANSION 11900 



9990 
10990 
9990 
9990 



3990 
2990 
2990 
3°»ü 



3990 NHLHOCKEY'94 

3990 POWER MONGER 

2990 PRINCE OF PERSIA 

3990 ROBO AIE5TE 

3990 SPIDERMAN VS KINGPIN 2990 

4990 THE INCREDIBLE HULK 4990 

3990 TIME GAL 2990 

3990 WOLFCHILD 2990 

4990 WONDER DOG 4990 



MEGADRIVE - 9990 
PYTHON 



MEGADRIVE ■ 4990 
MAVERICK 



MEGADRIVE- 1990 
MEGAGRIP 



EARTHWORM JIM DRAGON*! LAIR 

m 



JURA5SIC PARK 




MEGADRIVE - 2395 MEGADRIVE- 3290 MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE- 1990 
MASTER SYSTEM - 1995 MASTER SYSTEM - 2990 M. SYSTEM - 2990 M. SYSTEM - 1990 



PERIFERICOS GflME GERR 



SINTONIZADOR TV MASTER GEAR CONVERTER WIDE GEAR FUENTE ALIMENTACION 

a. 




P.V.P. - 6900 



P.V.P. - 2995 P.V.P. - 2490 



P.V.P. - 2190 



MALETIN ATTACHE HANDY POWER KIT BATERIA RECARGABLE NUBY LOGIC 3 CARRY CASE 



m 



o 




NEO-GEOOD) 





OFERTA 

CABLE GEAR TO GEAR -395- 



MEGADRIVE 2 

■* 2 CONTROL PAD 



MEGADRIVE 2 

2 CONTROL PAD 3 JUEGOS 




COSMIC CAR N AGE 9,490 

GOLF BEST 36 11.990 

METAL HEAD 11.490 

NBA JAM TOURNAMENT 11.490 

SUPERMOTOCROSS 9.490 

TOUGHMAN CONTEST 9.490 

DOOM MORTAL KOMBAT II STAR WARS DSP 




VIRTUA RACING 
SUPER 5PACE HARRIER DELUXE 

■ ixnu 




PlayStation 



A-IV EVOLUTION 21.990 
COSMIC RACE 18.990 
CRIME CRACKERS 14.990 
GEOMCUBE 18.990 
HUNTER LA1MU 18,990 
KING'S FIELD 





ALONE 1N THE DARK 
DRAGON'S LAIR 
fLASHBACK 
GEX 



799C 
1)990 
8990 
9490 
7490 



MEGARACE 
PAIAANK 
QUARANTINE 
ROAORA5H 
SAMURAI SHODOWN 
SHOCKWAVE 
STARBLADE 
SUPER SI FIGHTER 2 TURBO 12490 
WAT OFTHE WARRIOR 9990 



WING COMMANDER III 



8990 
9490 




JOYSTICKPRO 12.900 
CONTROL PAD 5.400 
CABLE RF 6.900 
CABLE RGB 5.900 
CABLE AV MONO 2.300 
CABLE AV STEREO 3.500 



CLOCKWORK KNIGHT DAYTONA USA 



AERO FIGHTERS 2 
ANDRO DUNOS 
ARTOFFIGHTING 
BASEBALL 5TAR5 PRO 
BLUE'S JOURNEY 
BURNING FIGHT 
CROSSED SWORDS 
CYBERUP 
EIGHTMAN 
FATAL FUSY 
FATAL FURY 2 
KING OF THE MONSTERS 
NINJA COMBAI 
RIDING HERO 
SAMURAI SHODOWN 
SENGOKU II 
SPINMASTER 
THE SUPER 5PY 
TOP HUNTER 
TOP PLAYER'S GOLF 
WINDJAMMER5 
WORLD HEROES 
WORLD HEROES 2 JET 



22.900 
18.990 
8.900 
7.900 
5.900 
9 900 
9 900 
5.900 
6.900 
8.400 
9.900 
6.900 



AERO FIGHTERS 2 



9.900 



AGGRESSORS Of DARK COMBAT 11,900 



ART OF FIGHTING 
ART OF FIGHTING 2 
DOUBLE DRAGON 
FATAL FURY 
FATAL FURY 2 
FATAL FURY 3 
FATAL FURY SPECIAL 
POWER SPIKES II 
SAMURAI SHODOWN 



8,900 
10,900 
13.900 

8.900 

9.900 
1 4.900 
10.900 
IO.9O0 

9.900 



SAMURAI SHODOWN 2 

SAVAGE REIGN 

SENGOKU 2 

SOCCER BRAWL 

STREET HOOP 

SUPER SIDEKICKS 2 

SUPER SIDEKICKS 3 

THE KING OF FIGHTERS '94 

TOP HUNTER 

VIEW POINT 

WINDJAMMERS 



13,900 
13.900 
11.900 
10.900 
1 1.900 
1 1,900 
1 3.900 
I 3.900 
9.900 
1 1 .900 
1 1 .900 




CONSOLA IUUDUHiWA -i- BLAZIN LAZER 
+ OTROS 7 JUEGOS A ELEGIR ENTRE: 

ALIEN CRUSHNr yPOWEE GOLF 

dragón spiBrr vr-typeXa 

EXPLORER VA SPACE HARRIER 

kéith courageNwctory run N/ 

LEGENDARY AXff ¿VIGILANTE 
PAC-LAND V WORLD CUP TENNIS 




VENTA POR CORRfiO ^— 

iHoz Fu pedido por íeléfono! 



~7 



wmwm 



ENTERTAINMENT SYSTEM 




SUPER 
GAMEBOY 



imiiiiiiiiniiHiiñiisiiniimi e$ 




CONTROL PAD INFRARED- 3990 HANOY TRAY- 995 MEGAPAD VI- 3595 Í0P RGHTER ' " 9 ° 



FAX: (91) 380 34 49 • TEL : (91) 380 28 92 

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H. SABADOS DE 10,30 A 14 h 



CONSOLA 
SUPER NINTENDO 



4 JUEGOS 




ILUSION OF TIME 



INT. SUPERSTAR SOCCER 



\é^f BATTLEIOADS & 
K IT p, DRAGON -989 




NOVEDADES 



AIR FORTRESS 4990 

CHIP & DALE 7490 

CRASH DUMMIES 6490 

LOS PITUFOS 6490 

MEGAMAN 5 ¿490 

PRINCE OF PER51A 3995 

RAINBOW ISLAND5 4990 

SNOW BROTHERS 3995 
THE LEGENDOF ZELDA 4995 

ZELDAII 4995 







\±tMf MARIO PAINT- 4990 CABLE EUROCONECTOR- 2190 HYPER BEAM- 4990 MALETIN- 4990 

CORRECAM1NOS-9990 DEMON'SCREST- 11990 PINO DIM SOCCER- 11990 DONKEY KONG COWTY -11990 




EEKTHECAT-9B90 El LIBRO DE LA SELVA- 11990 EL REY LEON- 11990 Fl WORLD CHAMP, ■ 10990 FATAL FURY SPEC1AL - 1 2990 FIFA SOCCER- 11990 OHOUL PATROL - 11490 INDYCAR- 10990 INDIANA IONES ■ 12490 

"""" ~ ~"~ ' U2" 



BASEBALL 
FAXANADU 
GREMLINS 2 
MARIO 8. JOSH 
PIN BOT 
RAD RACER 
ROBOCOP 3 
SPIDERMAN 



1995 
1995 
1995 
2995 




«i N3A JAM TOURNAMENT • 11 990 NIGELMAN SEUS-8993 NINJA WABHI0R5 - 11900 PACE MASTER- 11990 POWER PRIVE • 10990 PUTTYSQUAD- 10990 R OBOCOP V5 TERMINATOR • 11 9 90 SEA O'JEST ■ 12990 WMtWmSjmO SOCCER SHOOTO'JT • 9990 

mMHHB ■VSSaÜBIR^MIl ■■^'WWfWIWBll ^ i~~l I F^> ^^^M1 ^3H^^Z^H ^^t^^^^^^M -?C *"• " J "^:EI 




ACION REPLAY 3990 

BOLSA JUEGOS 1495 

ESTUCHE 10 JUEGOS H90 

JOYSTICK NI MEGASTAR 1990 

JOYST1CK NI-PRO 1990 

JOYSTICK TELEMACH 200 6900 



□ □ □ □ o □ □ □ □ □ n □ SUPER NINTENDO OFERTAS SUPER 



□ □□□□□□□□□□□ 



RI5E OF THE ROBOTS 



ADDAMS FAMILY 2 • 4990 AERO THE ACROBAT - 4990 ALFRED CHICKE N ■ 4990 ANIMANIAC5 - 5990 ANOTHER WORLD - 3995 ART OF FIGHTING ■ 5490 BATMAN & ROBIN - 6990 BATTLETOAD5 ■ 3995 ^^0^ 2990 





1 



BUTJSY - 3995 CHOPUFTER III - 5490 ClAYFIGHTER ■ 5490 CIAYMATE5 ■ 5490 COOl WORLD ■ 4990 DAmfD¡JCIC^4990 D ENN15 THE MENACE ■ 4990 DRACULA - 2990 





DRAGON '5 LAIR - 6990 FUN'N GAMES ■ 3990 

F 



F-ZERO- 3995 G.FOREMAN BOXING - 5490 GODS-S490 HOME ALONE 2 ■ 3990 



JAMES BOND JR - 2990 JURASSIC PARK - 4990 LEGEND OF MYSTICAl NINJA ■ 5490 LEMMINGS II • 6990 





LOST VIKINGS - 3995 MECH WAR9IOR ■ 4990 MORTAL KOMBAT - 5490 PAC-ATTACK - 3995 PILOTWINGS - 3995 



PUSH OVER-3995 




R-TYPE III • 4990 RAINBOWBEU , ADV. ■ 5490 ROBOCOP 3 - 5490 SPACE ACE - 499 




'ry'fí'.^'" 




5TARWING-3995 STREET FIGHTER 2 - 3995 SU R EMPIPE STRIKS BACK-599 SUR GHOULS'N GHOST-399 5 SUPER JAMES POND-5490 SUPER KICK OFF- 2990 SUPER MARIO KART ■ 4995 ^JTOMWHJ^ < JUPERWNG - 5990 





SUPER R-TYPE - 3995 SUPER STAR WARS - 3995 SUPER STRIKE GUN,- 5490 SUPER 5W1V ■ 2990 SUPER TURRICAN - 4990 SYVAL1ON-5490 THE BRAINES - 3990 TOjETRAXJ990 TROLl- 2990 



TRODDLERS-4990 THE HUMANS • 4990 




* 3^5? 




TURN & BURN - 5990 VAL D'ISERE - 4990 VORTEX ■ 6990 WARPSPEED ■ 4990 W1LD SKOT J990 WNG COM^DEI^549Q WO RLD CUP USA 94 - 499 WMiAGUE BASKETBAL^995 )^LIBER_3W0_ 

A 





* \B "¿^ LAS PALMAS i% 

1 Estos son los Cenfros Mail en España 

Ven o conocerlos... 0. 



□ □□□□□ 



GAMEBOf 



COMPLEMENTOS GflME BOV □ □ □ □ 




un Centro Mail próximo !Haz fu pedido por teléfono! 



□ □ □ □ 



RANMA 1/2 -AKANE 




PVP -1.995 PVP- 1.995 PVP- 2.495 PVP -2.495 



3.3 ojos 
3»3 0JOS2 

ALITA. ANGEL DE COMBATE 
APPLESSED 
DANGAIOH 
DEVILMAN 
DEVILMAN 2 
DOMINION TANK POLICE 
DOMINION TANK POLICE 2 
DOOmED MEGALQPOUS I 
DOOMED MEGA LO POLIS 2 
DOOMED MEGALOPOLIS 3 
DOOMED MEGALOPOLIS i 
EL VIENTO DE LA AMNESIA 
FIST OF THE NORTH STAR 
GOLGO 1 3 'EL PROFE5IONAL" 
JUDGE 

LA HESOICA LEYENDA DE ARISLAN 
LA HEROICA LEYENDA DE ASISLAN 2 
LEN5MAN 
MACROSS PLUS 
MON5TER CITY 

MUNDO RUMIKO "LA DIANA RUI5EÑA" 
MUNDO RUMIKO "MARIS" 
MUNDO RUMIKO "MERMAID FORÉST 
MUNDO RUMIKO "VIAJE POR EL FUEGO' 
NINJA SCUOl 
ODIN 
PAT LABOR 
PROVECTO A-KO 
RECORD OF THE LODOS WAR 
ROUJIN 2 

ROYAL SPACE FORCE 
RG-VEDA 



2.493 
2.493 

¡ m 

; m 
i m 
i m¡ 



TOKIO BABYLON I 
TOKIO BABYION 2 
ULTIMATE TEACHER 
USOTSUKIDOJI 
UROTSUKIDOJI 2 
VENUS WAR 5 
WICKED CITY 



2 495 

995 
1.995 
1.995 
2 995 



BUÍBLEGUM CRISIS 2 Y 3 VJj 1 1|3 i 99} 
BUBLEGUM CRISIS '"V/WT I 995 

CABALLEROS DEL ZODIACO 1 .99} 

CUPIN III ¡LA CONSPIR DE FUMA! 2.99} 
092 1 LA LEYENDA DEL DRAGON XEROX I 993 
DBZ2 LA BELLA DURMIENTE 1.995 
DBZ3 AVENTURA MISTICA | .«3 

DBZ4 GARLICK JUNIOR INMORTAL 1 .995 

DBZ5 EL MAS FUERTE DEL MUNDO 1 . 995 

DB2S LA SUPER BATALLA 1 .995 

DBZ? EL SUPERGUERRERO SON-GOKU I.99S 
DBZB L05 MEJORES RIVALES 1 .995 

DÍZ9 GUERREROS DE FUERZA ILIMITADA 1 .995 
KIMAGURE OFLANGE ROAD I 995 

MACR05 II (EPISODIOS 1 Y 2| 
MACROS II {EPISODIOS 3 Y 4| 
MACROSS II [EPISODIOS J Y 41 
Mi VECINO TOTORO 
NADIA 

OH MY GOODE5S 
OH MY GOODESS IJY4) 
PORCO ROSSO 
RANMA 1 12 

RANMA 1 12 "COMO AGUA PARA. 
RECORD OF THE LODOSS WAS 
RECORD OF THE LODOSS WAR 2 



BOILING POINT 

BRAINDEAD 

EL REY DE LA MUERTE 



! 9M 
1 993 
¡ 99J 
¡ 993 



GOD2ILLA CONTRA KING GHIDORAH 

GODZILLA CONTRA MOTHRA 

GUNHEAD 

HONG KONG WAR 

LEPRECHAUN LA NOCHE DEL DUENDE 

MORTAL ZOMBIE 

NEKROMANTIK [VOSEI 

NEKROMANTIK 2 (VOSEI 

ROBOCOP i 

ROBOCOP 5 

ROBOCOP 9 

SONATINE 

TETSUO 

TETSUO 2 

VIOIENT COP 



ARION 
CITYHUNTES 
DIIGTAl DEVIl STORY 
DOUSLE DRAGON 
CIGOLO 

OREEN LEGENDRAN 1 
OREEN LEGENDR 



Z 995 
2.995 

1 995 
2.995 
; 195 
! 995 
2.99} 
2.995 

: "5 
:■ « (j 
I9i 

2 993 
2 99J 

:■ m 

2.99J 
2 995 
2 993 
2.993 



1993 

2<9¡ 

2495 
2.193 




PVP ■ 2.495 



PVP - 2.490 



ALIEN 3 2.495 
DOULDER DASH 1 .495 

COOL WORLD 2.490 
GEORGE FOREMAN BOXING 1 .495 



PVP -2.495 



HOME ALONE 2 
KUNG FU MASTER 
MUHAMED ALI 
PARASOL 5TARS 



2.490 
1.495 
2 490 
2 r «í 



PVP - 2.495 



POPEYE 2 
SPANKVS QUÉST 
THE SIMPSONS 
TIPOFF 



2. 990 
1.995 
2.990 
1.995 



SERVIPACK 



PEDIDOS POR TELEFONO: 902 17 18 19 



RECORTA ESTE CUPON Y ENVIALO A MAIL VxC. P° STA. MARIA DE LA CABEZA, l. 2804S MADRID 



■su 



* PLAZO ENTREGA 2-3 DIAS LABORAS LE5 

* SOLO PEDIDOS SUPERIORES A 3000 PTS 
* PARA PEDIDOS INFERIORES, 750 PTS 

' SOLO PENINSULA 

IMWHIBill 




r'-" i 



HD DLVrDES EL 
□E5CUEHTD 



□ 
□ 



La Gran Ocasión 



INTERCAMBIOS 

CAMBIO Super Nintendo con 
los juegos: «Street Fighter II», 
«Actraiser» y «Sólo en Casa 
2», por Mega Drive con tres 
juegos o por Game Gear con 
sintonizador TV. Interesados, 
preguntar por Javi. 
TF: 983-207182. 

CAMBIO «World Héroes» de 
Super Nintendo en versión pal, 
por un juego de lucha o de rol, 
también de Super Nintendo. 
Preguntar por Javi. Llamar de 
6'00 a 8'00 horas de la tarde. 
Sólo Madrid y provincia. 
TF: 91-6912687. 

CAMBIO los juegos de Mega 
Drive: «Sensible Soccer» y 
«Gauntlet IV» y el «Star Wars» 
de Super Nintendo, por otro/s 
de su misma calidad. Pregun- 
tar por Angel. Sólo Jaén. 
TF: 953-2593.43. 

CAMBIO Game Gear y Game 
Boy. Ambas con juegos y adap- 
tador AC. Llamar de 14'00 a 
16'00 horas, entre semana. Pre- 
guntar por Miguel. Exclusiva- 
mente Barcelona o cercanías. 
TF: 93-7271130. 

ME GUSTARIA CAMBIAR 

Game Boy en perfecto estado 
con 9 juegos, por Game Gear 
también en perfecto estado 
con 2 ó más juegos. Los que 
estéis interesados, debéis lla- 
mar y preguntar por Jorge. 
TF: 91-5392275. 

CAMBIO 6 juegos de Nintendo 
en perfecto estado, con cajas e 
instrucciones, por Game Boy. 
A poder ser con 2 juegos: «Zel- 
da» u otro más o menos bue- 
no, y que todo esté en buen 
estado. Escribir añadiendo te- 
léfono a: Carlos Gallego Gar- 
cía, c/Don Juan de Borbón, 17. 
13326 -Montiel- (Ciudad Real). 

CAMBIO Game Boy + «T2» + 
«Star Wars» + «Popeye 2» + 
«Top Ranking Tennis» + 
«Kirby's» + «Tetris» + Maletín, 
por juegos de Super Nintendo: 
«Flashback» y «U.N. Squa- 
dron» u otros. Interesados, 
preguntar por Rubén. 
TF: 988-413146. 

DEJO mis CD Rom de juegos 
y utilidades para Pe, si tú me 
dejas los tuyos. Llama y pre- 
gunta por Ángel. 

TF: 93-4412392. 



VENTAS 

VENDO los juegos de Master 
System II: «Fantasy Zone», 
«The Ninja» y «Action Fighter» 
por 3.000 pesetas. Llamar de 
1 '30 a 3'00 horas. Preguntar 
por Alberto. 
TF: 979-722740. 

VENDO Master System con 26 
juegos por 30.000 pesetas. 
Vendo 7 juegos de Master Sys- 
tem por 10.000 pesetas. Ven- 
do 13 juegos de Master Sys- 
tem por 15.000 pesetas. 
¡Negociables! Preguntar por 
Miguel. 

TF: 981-890018. 

VENDO los juegos de Super 
Nintendo: « Fifa International 
Soccer», «Mortal Kombat 2», 
«Stunt Race FX», «Sensible 
Soccer» y «Rise of the Ro- 
bots». Vendo por 7.000 pese- 
tas cada uno. También vendo 
«Donkey Kong Country» por 
8.000 pesetas. Sólo Barcelona. 
Llamar de 1 2'30 a 3'30 horas y 
de 22'30 a 23'30 horas. Pre- 
guntar porChi. 
TF: 93-3311077. 

VENDO juegos de Mega Drive 
y CD por 3.500 pesetas cada 
uno. «Fifa International Soc- 
cer», «Castlevania», «Booger- 
man», «Zombles», «Microma- 
chines», «Battlecorps» y otros 
títulos. Preguntar por Gemma. 
TF: 972-550497.. 

VENDO juegos de Super Nin- 
tendo casi nuevos y a buen 
precio: «Stunt Race», «Me- 
troid», etc. Preguntar por Enri- 
que. 

TF: 94-6799061 . 

VENDO Mega Drive + 12 jue- 
gos. Entre ellos: «Super Street 
Fighter II», «Virtua Racing», 
«Flashback», etc.. + joystick 
Quickshot + 5 videos Sega + 
22 revistas. Valorado en 
80.000 pesetas. Precio 40.000 
pesetas. Preguntar por Javier. 
TF: 952-970379. 

VENDO 7 juegos de Game Ge- 
ar por 13.500 pesetas. Los jue- 
gos son: «Chakan», «Fantasy 
Zone», «Psychic World», «Wo- 
ody Pop», «Wonder Boy», 
«Axthebattler» y «Shinobi», y 
de regalo: «Columns» y «Dra- 
gón Crystal». Preguntar por Je- 
sús. Llamar tardes de 5'30 a 
10'00 horas. Sólo Madrid. 
TF: 91-7470220. 



VENDO consola compatible 
con Nintendo, dos mandos, 
dos pistolas y muchos juegos: 
«World Cup», «Chip' Dale» y 
muchos más. Preguntar por 
Miguel Ángel. 
TF: 91-6911810. 

VENDO «Street Fighter 3» pa- 
ra Nasa y compatibles, y otros 
juegos de Nintendo. Vendo dis- 
ketes para grabar de 31*2 (10 
unidades por 350 pesetas). 
Preguntar por Víctor. 
TF: 91-8803062. 

VARIOS 

QUISIERA INSCRIBIRME en 

un club, y además vendo el 
«Fifa Soccer» de Super Nin- 
tendo. Interesados, llamar de 
5'00 a 9'00 de la noche. Sólo 
Madrid. Preguntar por Enrique. 
TF: 91-6958219, 

CAMBIO O VENDO consola 
compatible con Nintendo con 3 
juegos por 7.000 pesetas, o 
cambio por Master System II 
con juegos o Game Boy con 
juegos. Preguntar por César. 
TF: 920-302458. 

VENDO O CAMBIO «Virtua 
Racing» por 3.000 pts, «Robo- 
cop Vs Terminator» por 2.500 
y «Soleil» por 4.500. O cambio 
por: «Samurai Shodown», 
«Earthworm Jim» o «Mortal 
Kombat II». También vendo 
mando de Mega Drive Autofue- 
go. Preguntar por Alberto. 
TF: 96-5209377. 

VENDO consola compatible 
con Nintendo con 1001 juegos, 
pistola y Footpedal por 20.000 
pesetas, o la cambio por Mega 
Drive con algún juego y 2 man- 
dos. Sólo Valencia. Preguntar 
por Esteban. 
TF: 96-3729660. 

VENDO «Batman Retums» por 
4.500 pts, «Super Tennis» por 
4.500, «Super Star Wars» por 
3.000, «Dragón Ball Z 2» por 
7.500 pesetas y «Super SWIV» 
por 2.000 pts. Todos de Super 
Nintendo en perfecto estado, 
también los cambio por otros. 
Preguntar por Manuel. 
TF: 942-541335. 

COMPRO juego de Super Nin- 
tendo «Secret of Mana». Pre- 
cio a convenir. O cambio «Sen- 
sible Soccer» de Mega Drive 
por algún juego de rol. Pregun- 
tar por Angel. Sólo Jaén. 
TF: 953-259343. 



CAMBIO Game Boy con 5 jue- 
gos y Nintendo con dos juegos, 
por Mega CD con 2 ó más jue- 
gos. O compro Mega CD por 
19.990 pesetas con 2 o más 
juegos. Preguntar por Miguel. 
TF: 957-203740. 

VENDO O CAMBIO «Art of 
Fighting» para Super Nintendo 
por 5.000 pesetas, y cambio 
por «Dragón Ball Z» o «NBA 
Jam». Preguntar por Jonathan. 
TF: 942-250936 ó 942-254201 . 

COMPRAS 

DESEARIA COMPRAR «Kick 
Off» y el «Super Mario Land 2» 
por 1.500 pesetas cada uno. 
Que estén en buen estado. In- 
teresados, preguntar por José 
Vicente. Son de la consola Ga- 
me Boy. 

TF: 922-186155. 

COMPRO Game Gear en buen 
estado con o sin juegos, por 
5.000 pesetas. Preguntar por 
Pablo. 

TF: 91-6069060. 

COMPRO «Sailor Moon» por 
2.500 pesetas y «Dragón Ball 
Z» de rol por 3.000 pesetas. In- 
teresados, escribir a: 

Aránzazu González González, 
c/Ebro, Q° 9-3* Izda. 

COMPRO consola Super Nin- 
tendo (sin adaptador, cable de 
antena, mando ni juegos). Dis- 
puesto a pagar 3.000 pesetas 
o menos. Sólo Cádiz y provin- 
cia. Preguntar por Jorge. 
TF: 956-229785. 

COMPRO caja e instrucciones 
de «Super Smash TV» de Su- 
per Nintendo por 1.500 pese- 
tas. Compro también cajas (sin 
manual) de «Super Mario 
World» y «Super Mario All 
Stars» por 1 .000 pesetas. Inte- 
resados, preguntar por Isaac. 
TF: 968-846819. 

COMPRO las cajas de «Street 
Fighter» y «Super Mario 
World» y la de «Magic Sword» 
con las instrucciones. Precio a 
convenir. Llamar sábados de 
1 VOO a 15'00 horas y pregun- 
tar por Luis. Sólo Coruña. 
TF: 981-154428. 

COMPRO Mega CD con uno o 
dos juegos al precio de 1 5.000 
pesetas. Preguntar por Jorge. 
Sólo Madrid, si puede ser. 

TF: 91-8792367. 



COMPRO los siguientes jue- 
gos de Game Gear: «Los Pitu- 
fos», «Dynamite Headdy», 
«Ristar» y «El Rey León». Pre- 
guntar por Rodrigo. Llamar a 
partir de las 10'00 de la noche. 
TF: 96-5393949. 

COMPRO «Flashback» de Me- 
ga Drive por 3.000 pesetas. 
Negociables. Sólo Madrid. Pre- 
guntar por Fernando. 

TF: 91-5340825. 



CLUBS 



CLUB WHASTER S.H. somos 
dos chicos de 13 y 14 años 
que queremos formar un club. 
Tendrá juegos, concursos y re- 
galos. Las 20 primeras cartas 
tendrán un regalo. Escribir a: 
Miguel Angel Entrenas Ville- 
gas, Avd. Mozárabes, 19 P-A 
4 fi 2. 14011 (Córdoba). 

AMIGOS/AS si tienes una Su- 
per Nintendo, hazte socio del 
mejor club "DKC". Envía 2 fo- 
tos y tus datos personales a: 

Jesús Toledano del Campo, 
c/Federico Landrove, 3-4 B A. 
47014 (Valladolid). 

¡¡ATENCION!! es tu oportuni- 
dad de formar un club. Cam- 
biamos trucos, opiniones, etc. 
Envíanos una carta con tus da- 
tos y 50 pesetas en sellos a: 
Antonio Muñoz Gutiérrez, 
Pseo. Miramar, 41-2 9 C. 29016 
(Málaga). 

SOMOS dos niños que quere- 
mos formar un club para inter- 
cambiar trucos. ¡Ah!, habrá 
carnet. Los trucos serán de 
Nintendo, Super Nintendo y 
Game Boy. Escribe a: Iván 
González Menéndez, c/López 
de la Torre, 7-2 Q Dcha. 33120 - 
Pravia- (Asturias). 

CLUB MEGARACA SEGA 

tendrás un carnet y te enviare- 
mos toda clase de trucos sobre 
la consola marca Sega. Si 
quieres apuntarte, no esperes 
más. Sólo para la gente de Al- 
bacete. Escribe a: Miguel An- 
gel Jaramillo Cuesta, c/Santo 
Domingo de Guzmán, 6-3 9 D. 
02004 (Albacete). 

HOLA somos dos chicos de 16 
años y queremos formar un 
club e intercambiar trucos y 
consejos para Mega Drive. 
Mandar 25 pesetas y vuestros 
datos personales. Escribe a: 
Javi y David, Pseo. de las Aca- 
cias, 3-4 9 C. 28005 (Madrid). 




Primer Premio: Consola Megadrive 32X 
y cartucho del juego Street Racer 



Juan Manuel Ferea Ligero 

Javier Saco 3en&o 



...Leganée 
Orense 



Segundo Premie: Cartucho Street Racer y camiseta 






< 
z 
< 




Alberto Castelló Jiménez San 3o\ 

Oscar Sanz Martínez Barcelona 

Feo. Jesús Martín Cobos Málaga 

José María Acosta Llera Cáceree 

Ignacio Sánchez Suarez Sevilla 

Javier Griñán Lalaci S. femando 

Rubén Lozano García Málaga 



Juan José Busati Fasati S. Fernando 

Aleksei Galán España Granada 

Lluis Ortega barbara 3asaurl 

Fernando Alcaráz Martín ; Madrid 

Iván López Bueno Hdez Getafe 

Amador Ortíz Martín Almuñecar 



Tercer Premio; camiseta Street Racer 



Luis Bachs Coma Barcelona 

Moisés Domínguez García Tenerife 

Miguel López Rodríguez Zaragoza 



Juan Ramón Pastor Fuentes. ...San Vicente 
Javier Heredia Pérez Barcelona 



Angel Muñoz Magro Guadalajara 

Oscar Bermúdez Solarzano Móstoles 

Carlos Obón Gómez valencia 

Abel Martos López Motril 

Romana Oliva Falaeco .Vigo 

Mari Luz Pagán Castillejo Cartagena 

Miguel del Pozo Havarro Córdoba 

Josep Oriol Armengou Barcelona 

David bóveda Dapena Villagarcía 

Jesús Calle Cruz Madrid 

David Martínez Gago La Guardia 

Esteban Barber Tienza Villajoyosa 

Carolina Martos Suarez Fuenlabrada 

Luis Soriano Martin Segovia 

Teresa Gómez Soto Madrid 

Raúl Bajo Nuñez Madrid 

Raúl Ralancar Rodríguez Madrid 

Juan Havarro Rodenas Albacete 

Isaac vivero Caldelro El Raimar 

Axier Cortijo López Guadalajara 

Juan Reguilón Oter Guadalajara 

Iván López Rodríguez 3aracaldo 

Iván Rodríguez Díaz* Salamanca 

Jonathan Fariñas Iza Portugalete 

Eusebio Rdz. Salmerón Almería 



Oscar Rando González Lloret de Mar 

Alejandro Jaquero Ralazón Alicante 

Daniel Andrea Pastor El Bosque 

Ramón Mínguez Blasco Altura 

Juan Alvarez Ibañez Alicante 

Ernesto Hurtado García Málaga 

Carlos Picazo Cabañero Madrigueras 

Luis Báquena Rodríguez Valencia 

Francisco Hoyos Pérez Almansa 

José González Cutillas Almería 

Juan Esquivias Rodríguez Madrid 

Carlos Lozano Boluda Alginet 

César Fuentes Rivera Calatayud 

Carlos darondalla Sevillano T. de Ardoz 

Pablo Diez Gandía Valencia 

Daniel Prieto Martín Vi lia Iba 

Alberto Alarcón Calvillo La Roda 

Rafael Carretero López Madrid 

Francisco Herrero González Madrid 

Sergio Diez Hernández Bilbao 

Aitor García Puigcerver Calpe 

Jesús Cervantes Escudero Vil laf ranea 

Emilio Romero Calderón Valdeganga 

Nicolás Melgar Marbella 

Virginia Robles Redondo León 



Pérez Galdós, 36-Bajo 
02003 -ALBACETE 
Fax: (967) 50 52 26 

ADV. OF BATMAN Y ROBIN 
BATMAN FOREVER 
FEVER PITCH SOCCER 
JUSTICE LEAGUE 
MANCHESTER UNITED 
MEGAMAN X 
PHANTASY STAR IV 
SLAMMASTERS 
STREET RACER 
STORY OFTHOR 
THE PUNISHER 
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SUPER NINTENDO _ 



ENTERTAiNMENT SYSTEM 



BATMAN FOREVER 
CAPITAN COMANDO 
CRONO TIGGER 
DRAGON BALL Z4 -RPG 
FEVER PITCH SOCCER 
HAGANE 
JUGLE STRIKE 
MANCHESTER UNITED 
SOCCER SHOOTOUT 



SEGA 

SATÜRK 



ASTAL 

CLOCKWORK KNIGHT 
DAYTONA USA RACING 
GRAN CHASR 
MYST 

NBA BASKET 95 
PANZER DRAGON 
SHINOBI X 
V1CTORY GOAL 



^0 




• INNUMERABLES JUEGOS CON SUPER-PRECIOS * 

• ÚLTIMAS NOVEDADES NACIONALES E IMPORTACIÓN * 

• SERVICIO 24 H. EN CUALQUIER PUNTO DE ESPAÑA ^ 

• MAS DE 1 .000 TÍTULOS DISPONIBLES 

• TODO LO ÚLTIMO EN 32 BITS Y PC-CDROM * 

• SERVICIO DE RESERVA DE JUEGOS it 

• GARANTIA DE 2 AÑOS EN TODOS LOS VIDEOJUEGOS ^ 

• INFORMACIÓN POR ESCRITO A TODOS NUESTROS 
CLIENTES SOBRE LAS ÚLTIMAS NOVEDADES * 

ESTAS VENTAJAS SOLO TE LAS OFRECE (GameSlMKPlP) ^ 



24H 



SERVICIO URGENTE 
ADOMICILIO 



SERVIMOS 
A TIENDAS Y 
VIDEOCLUBS 



PROFESIONAL 

SI QUIERES TENER TODAS LAS 
ÚLTIMAS NOVEDADES CON 
DESCUENTOS ADICIONALES, 
INFÓRMATE DE NUESTRO SISTEMA 
DE TIENDAS ASOCIADAS 



CLUB DE CAMBIO 

Envíanos tu juego completo (con caja y manual), con una lista de 6 títulos por orden de 
preferencia (no incluyas últimas novedades). Te enviaremos uno de tus juegos 
elegidos a tu casa contra reembolso. No envíes dinero con tu paquete. 



EN CORDOBA... 



Club 
MICRO 
GAMES 



TODO EN CAMBIO 
TODO EN VENTA NUEVO Y 
SEGUNDA MANO 



MICRO GAMES 
C/ Olivos, 6. 14006- CORDOBA 
Telf. :957- 401003 
Pedidos y Cambios a toda 
Es paña 




Club J0Y5TICK - JOCS 
TIENDA DE VIDEO JUEGOS 

ESPECIALISTAS EN DRAGON BALL Z 

- VIPEO- JUEGOS 

- CONSOLAS (Novedad 
consola Banda!) 

- PC- CD ROM 

- PELÍCULAS 

- PÓSTERS 

- OFERTAS 2" MANO 

- LOS MEJORES PRECIOS 

ENVÍOS POR CORREO A TODA ESPAÑA 

C/ Doctor Fleming, 32. 

08860 Castelldefels Ti (93) 665 78 08 

Barcelona Fax 93 664 42 56 




QRÜPO SHÁKU 

¿ Conoces los tres mejores 

Videoclubs de 
Videojuegos de España ? 

Últimas novedades de todas las consolas y PC. 
También cambio y ofertas en venta. 
Alquiler consolas. 

GAMES) 




RADICAL JOKERS.S.L 
el Nicaragua, 57-59 

Telf.-Fax(93) 4105595 
08029 BARCELONA 
SERVICIO DOMICILIO 



GAMES CLUB 1 

c/Floranes, 23 
Telf. (942)2385 18 
3901 SANTANDER 



GAM ES CLUB 2 
el Iparragulrre, 54 
Telf. (94)421 1829 

48010 BILBAO 



TRW. DELESCQHTS 





PUBLICIDAD POR 
MÓDULOS 

Infórmate en los teléfonos: 
(91) 654 61 86 ó 
(91 ) 654 81 99 



Video Game Case 



GRATIS PARA TI AL SUS( 
POR UN AÑO A HOBBY C 



RECIBE 





EN CASA 



Deseo suscribirme a la revista HOBBY CONSOLAS por un año (12 números), al 
precio de 4.740 pts, y recibir gratuitamente el maletín VIDEO GAME CASE de 
CaseLogic®. (Oferta válida sólo para España y hasta aparición de promoción 
sustitutiva). (CONSULTAR PRECIOS EXTRANJERO) 

Nombre Fecha de Nacimiento 

Apellidos 

Domicilio 

LocalidadProvincia 

C. Postal Teléfono 

(Para aglilizartu envío, es importante que indiques el código postal) 

Formas de Pago 

□ Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S. A. 

□ Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n° 

Apdo. de correos 226. Suscripción HC. 28100 Alcobendas (Madrid) 
|J Contra reembolso (Sólo para España) 

□ Tarjeta de crédito n°. 

□Visa QMaster Card UAmerican Express 

Fecha de caducidad de la tarjeta 

Nombre del titular (si es distinto) 



Si eres de Canarias y deseas recibir la revista por avión tu suscripción lleva 
un recargo por envío aéreo de 750 pts. Por favor, marca con una cruz la forma 
de envío elegida. 

□ Envío Canarias por correo normal. 

□ Envío Canarias por avión. 

Fecha y firma 



Independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedido, se aplicaran unos gastos únicos de envío de 30D pts. 



SOLICITALOS NÚMEROS QUE TE FALTAN 
Y LAS TAPAS PARA ENCUADERNAR HOBBY CONSOLAS 



U Deseo recibir en mi domicilio los siguientes números atrasados de 
HOBBY CONSOLAS, al precio de 395 pts. cada uno: 

□ Deseo recibir las tapas de la revista HOBBY CONSOLAS, al precio de 950 
pts. (no necesita encuademación). 

Nombre Fecha de Nacimiento 

Apellidos 

Domicilio 

LocalidadProvincia 

C. Postal Teléfono 

(Para aglilizartu envío, es importante que indiques el código postal) 



Formas de Pago 

□ Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S. A. 

□ Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n° 

Apdo. de correos 226. Suscripción HC. 28100 Alcobendas (Madrid) 

□ Contra reembolso (Sólo para España) 

□ Tarjeta de crédito n°. 

□Visa QMaster Card UAmerican Express 

Fecha de caducidad de la tarjeta ; 

Nombre del titular (si es distinto) 



Fecha y Firma 



No dejes pasar esta oportunidad - hay existencias limitadas. Envíanos tu so 
correo (la tarjeta de la derecha no necesita sello) o llámanos de 9h a 14,301 
teléfonos (91) 654 84 19 ó 654 72 18. Si te es más cómodo también pued 
fax al número (91) 654 58 72, o contactarnos por módem conectándote co 

*H0BBYTEX# por el 032. 

PROMOCIÓN VÁLIDA HASTA PUBLICACIÓN DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS S.A . SE RESERVA EL DERECHO DE CAMBIAR E 



Independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedido, se aplicarán unos gastos unióos de envío de 300 pts. 



TODAVÍA ESTÁS A TIEMPO DE CAMBIAR 
EE DESTINO DE TUS VACACIONES. 



(Y EL DE TODA LA HUMANIDAD). 



El mundo está amenazado. Y tú, puedes luchar por evitarlo. 

Pero tendrás oue ser más valiente que en The Legend of Zelda. 
Más astuto oue en Secret of Mana. Quizá, ahora tú 

seas nuestra última esperanza. _ - 

I ILUSION OF TIME. 

SÓLO PARA 




y llenos de encerronas 
Castillos tenebrosos. 
Cuevas aterradoras. 
Calabozos torturantes. 
Y 750 de los más terribles... 
más sanguinarios... más despiadados 
enemigos de todos los tiempos. 
Te escupirán ácido. Intentarán 



TEXTOS DE 
PANTALLA 
EN CASTELLANO 

Sí, por primera vez para 

Super Nintendo, un juego 

de aventuras oue te habla en tu 

propio idioma. 

LIBRO DE PISTAS 

74 PÁGINAS. TAMBIÉN EN CASTELLANO, OUE 
TE PONDRÁN SOBRE AVISO DE LOS 



peligros oue deberas afrontar y oue te 
darán algunos valiosos consejos para 
superarlos con exito. para cambiar el 
destino de tus vacaciones, no te oueda 
otro camino oue el oue te lleva a la 
tienda. lánzate a la aventura de 
Illusion of Time. Tal vez 
consigas el agradecimiento 
de toda la humanidad. 



IUUSION OF TIME. 
LA AVENTURA MÁS COLOSAL 
DE TODOS LOS TIEMPOS. 




¡El Qub Nintendo responde! Para cualquier consulta o información que quieras sobre este tirulo llama at Club Nintendo» (91)3 



. (Nintendo 1 

Nintendo España, S.A. 



